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Actualmente las interacciones que ocurren entre las personas no solo se producen 
físicamente, es decir cara a cara, sino también a través de nuevas formas de 
comunicación, en especial de las redes sociales en internet. Facebook es la 
plataforma de red social dominante en todas las regiones del mundo en lo que a 
popularidad se refiere, con respecto a otras plataformas. Mediante el uso de 
Facebook la gente puede publicar y compartir contenidos, que en algunos casos son 
de tipo controversial e inapropiado, lo que en determinadas circunstancias puede 
afectar de forma negativa a la vida de las personas. Por otro lado, es posible que el 
estado de conciencia de las personas a la hora de publicar contenido influya en el 
tipo de información que comparten, llevándolas a publicar contenido sensible 
cuando tienen determinados estados alterados de conciencia, como los producidos 
por el consumo de drogas como el alcohol. 
En este trabajo, se indaga en una solución para controlar de una forma automática 
la publicación de contenido inapropiado en Facebook cuando el usuario se 
encuentra en un estado alterado de conciencia por consumo de alcohol. Para ello se 
propone un modelo de usuario que considera aspectos relacionados con el 
comportamiento del sujeto, tanto cuando está en línea, dentro de Facebook, como 
cuando esta fuera de ella, en la vida real.  
Para validar el modelo de usuario y comprobar la viabilidad de la solución 
propuesta, se integra un prototipo del sistema que constituye una primera iteración 
de su desarrollo y que se ha utilizado para realizar un ensayo experimental con un 
grupo de usuarios. El ensayo permite validar la aproximación propuesta para la 
detección de estados alterados de conciencia a partir de información sobre los 
usuarios y sus publicaciones en Facebook, utilizando una máquina de predicción 
con técnicas de aprendizaje automático supervisado. 
Los resultados obtenidos en el ensayo experimental demuestran con altos 
porcentajes de acierto en las predicciones, que es posible detectar estados alterados 
de conciencia inducidos por el consumo de alcohol en usuarios de Facebook 
















Today interactions among people not only take place physically, that is face to face, 
but also through new ways of communication, especially social networking sites. As 
far as popularity is concerned, Facebook is the dominant platform for social 
networking in all the world’s regions when compared to other platforms. By using 
Facebook people can publish and share content, which in some cases can be 
considered controversial and inappropriate, what also under certain circumstances 
can negatively affect people’s lives. On the other hand, it is possible that the state 
of consciousness of individuals, when it comes to posting content, influences the 
type of information they share, making them publish sensitive content when they 
find themselves under certain altered states of consciousness, such as those 
produced by drug use in this case alcohol. 
In this work, a solution is explored for automatically controlling the publishing of 
inappropriate content on Facebook as the user is in an altered state of 
consciousness caused by alcohol consumption. For this to be accomplished a user 
model is proposed which considers the subject's behavioral aspects, whether online, 
within Facebook, or outside of it in real life. 
To validate the user model and test the feasibility of the proposed solution, a 
system's prototype is integrated which consists in a first iteration of its 
development and that has been used for an experimental trial with a group of 
users. Such trial allows for the validation of the proposed approach when detecting 
altered states of consciousness using as starting point, information about the users 
and their Facebook posts, applying a prediction machine with supervised learning 
techniques. 
The results obtained in the experimental trial show, with high rates of prediction 
success that it is in fact possible to detect altered states of consciousness induced 
by alcohol intake in Facebook users by knowing certain information about them 
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1.1. Contexto de la investigación 
La evolución tecnológica de los últimos años ha traído consigo la innovación de 
formas de comunicación, como son los correos electrónicos, los mensajes de texto y 
las redes sociales en especial, teniendo en cuenta que un gran porcentaje de la 
población mundial en línea utiliza algún tipo de tales redes. Las redes sociales se 
han convertido en un medio de comunicación global que permite la interacción 
entre personas, a través de múltiples plataformas y dispositivos digitales, siendo 
Facebook la plataforma de red social dominante en todas las regiones del mundo en 
lo que a popularidad se refiere, con respecto a otras plataformas como Google+ y 
Twitter (ver Figura 1). Según un informe de “Online Business School (OBS)”, el 
82% de los usuarios de internet tienen una cuenta en Facebook, y este porcentaje 
supera el 90% en la mayoría de países desarrollados o en vías de desarrollo [1].  
Facebook permite a sus usuarios crear perfiles con un mínimo de información 
básica, que incluye, nombre, género del usuario, fecha de nacimiento y dirección de 
correo electrónico. Más allá de estos datos los usuarios pueden añadir información, 
como, ciudad natal, información de contacto, intereses personales, información del 




                              
Figura 1Porcentaje de usuarios de internet con cuenta en las tres principales plataformas  
[1]. 
 
Además, en Facebook las personas pueden publicar y compartir contenido que se 
ha convertido en un foco importante de estudios e investigaciones en varios campos 
y con diferentes fines. Por ejemplo, se ha logrado identificar que los empleadores 
aprovechan el contenido de Facebook para decidir si contratan o no a alguien [2], se 
ha podido deducir aspectos de la personalidad y estados de ánimo de los individuos 
[3], o demostrar que la personalidad que las personas reflejan en Facebook no 
difiere en gran porcentaje que la que muestran fuera de línea [4]. 
También se ha puesto en evidencia que gran parte del contenido que se publica en 
Facebook es del llamado controversial, que se refiere a temas relacionados con 
alcohol, drogas, sexo, pornografía, armas y violencia. Teniendo en cuenta que las 
publicaciones pueden ser vistas por “amigos” o por cualquier individuo que tenga 
acceso a Facebook, dependiendo de la configuración de privacidad que se mantenga 
en el perfil de cada usuario, estando las publicaciones dirigidas exclusivamente a 
unos pocos, pueden ser visualizadas por cientos o miles de usuarios, por lo que 
publicar contenido sensible puede traer graves problemas en la vida de las 
personas en los ámbitos como profesional, emocional, personal, social e incluso 
legal.  
La manera en que las personas gestionen sus perfiles de Facebook y en concreto la 
configuración de privacidad que otorgan a sus publicaciones no son acciones 
suficientes cuando publicar contenido inapropiado acarrea problemas en sus vidas 
dentro y fuera de línea. Por otro lado es posible que el estado de conciencia que 
mantengan las personas a la hora de publicar contenido influya de alguna manera 




todo si el estado de conciencia pasa a un estado alterado de conciencia y si además 
este es inducido por la ingesta de drogas como el alcohol. 
A pesar del avance tecnológico y de varias investigaciones realizadas dentro del 
contexto estudiado no existe aún una herramienta que detecte automáticamente un 
estado alterado de conciencia presente en el usuario inducido por la ingesta de 
alcohol y que a su vez impida que el usuario publique contenido inadecuado. Sin 
embargo, después de realizar una investigación se han encontrado aplicaciones 
móviles destinadas a impedir que el usuario haga uso de su móvil mientras 
mantiene un estado alterado de conciencia causado por consumo de alcohol, 
bloqueando mediante una configuración previa el uso de funcionalidades como 
realizar llamadas telefónicas, enviar mensajes de texto, enviar correos electrónicos 
y acceder a redes sociales que involucra el publicar y compartir contenido.  
1.2. Hipótesis de partida 
A partir del contexto estudiado, se ha desarrollado el presente trabajo,  basado en 
las siguientes hipótesis de partida: 
 H1: Es posible detectar automáticamente estados alterados de conciencia 
causados por el consumo de alcohol en usuarios de Facebook a la hora de 
publicar contenido. 
 H2: Es posible impedir que el usuario publique contenido mientras se 
cumpla H1. 
1.3. Solución propuesta 
De acuerdo al problema expuesto y a las hipótesis de partida definidas se ha 
efectuado el análisis y diseño de una solución que es capaz de detectar estados 
alterados de conciencia causados por la ingesta de alcohol en usuarios de Facebook 
a la hora en la que publican contenido en su perfil. Esto se llevará acabo a través 
de un motor de predicción. La solución propuesta está formada por tres módulos 
principales: 
 Módulo de recolección y almacenamiento de datos, está dedicado al 
almacenamiento de los datos generales del usuario y a la recogida y 
almacenamiento de las publicaciones del usuario desde su perfil en 
Facebook, los datos recolectados son almacenados en una base de datos y 
alimentan  el modelo de usuario definido para el sistema. 
 Módulo de análisis de datos es capaz de diferenciar estados alterados de 
conciencia de los estados que pueden considerarse normales en el usuario. 
 Módulo de bloqueo dependiendo del estado de conciencia del usuario 
detectado en el módulo de análisis, permite que se realice la publicación o, 
por el contrario, envía la publicación a un búfer en donde la publicación 
permanece el tiempo que el usuario haya determinado, es aquí donde el 
usuario decide si desea compartir la publicación o no en su perfil de 
Facebook. 
1.4. Objetivo 
Mediante la solución propuesta, el objetivo en este trabajo fin de máster es, 
controlar de una forma automática la publicación de contenido sensible en 




causado por el consumo de alcohol. Para esto es necesario definir un modelo de 
usuario que considere aspectos relacionados con el comportamiento del mismo, 
tanto en línea, dentro de Facebook, como fuera de línea, en la vida real. Las 
características que determinen el modelo de usuario serán recolectadas a través del 
uso de diversas técnicas y herramientas, para su posterior análisis. La evaluación 
de la solución propuesta se realizará a través de un ensayo experimental. 
1.5. Ventajas y desventajas 
En relación a la solución propuesta, los objetivos planteados y en general a la 
investigación realizada, las principales ventajas que aporta este trabajo son las 
siguientes: 
 Modelo de usuario: el modelo de usuario propuesto contiene 
características que representan un estado alterado de conciencia causado 
por el consumo de alcohol en usuarios de Facebook. 
 Permite detectar estados alterados de conciencia en usuarios de 
Facebook: a través del prototipo desarrollado que significa una primera 
aproximación del módulo de análisis de datos, es posible detectar estados 
alterados de conciencia desde las publicaciones realizadas por los usuarios 
en sus perfiles de Facebook.  
 Mayor control sobre la identidad en línea:  mediante la solución 
propuesta se pretende ayudar a que el usuario tenga más control sobre su 
identidad en línea, y de proteger su información privada. 
 Proteger información privada: a través de la solución propuesta se 
pretende proteger información privada o sensible del usuario, que al hacer 
pública puede que cause problemas en su vida. 
Como posibles desventajas: 
 Almacenamiento: La solución propuesta esta concebida para su 
funcionamiento con conexión a internet, puesto que toda la actividad del 
usuario se registra en bases de datos en internet, esto puede convertirse en 
una desventaja si existen problemas de conexión a las bases de datos por 
cualquier razón, la aplicación no podrá acceder a los datos y así realizar 
predicción en el momento justo en que el usuario publique contenido en su 
perfil de Facebook y se encuentre en un estado alterado de conciencia en 
usuario. Esta desventaja puede solucionarse mejorando el modo de 
almacenamiento mediante un sistema de almacenamiento caché. 
 Graph API Facebook: Es muy común que Facebook actualice su API  
durante periodos cortos de tiempo, esto puede convertirse en una desventaja 
pues si el usuario no actualiza el sistema no se lograra realizar la conexión 
con Facebook. Esta desventaja se soluciona haciendo las actualizaciones en 
la aplicación, además de que el usuario actualice su aplicación de Facebook. 
 Limitación de plataformas: La solución propuesta esta concebida para 
ser funcional en sistemas operativos IOS y Android. Esta desventaja puede 
solucionarse dependiendo de la demanda incluyendo un nuevo sistema 





1.6. Aspectos no cubiertos y limitaciones 
Tras desarrollar el prototipo que representa una primera aproximación del módulo 
de análisis de datos, han quedado por cubrir ciertos aspectos con los que se debe 
continuar trabajando: 
 Desarrollo del módulo de recolección y almacenamiento, utilizando tanto la 
API de Facebook como la de Google. Y así lograr implementar el 
almacenamiento de datos en la nube. 
 Desarrollar el módulo de bloqueo, que permitirá que el usuario tenga control 
sobre sus publicaciones de Facebook y así pueda gestionarlas. 
 Desarrollar la interfaz móvil del sistema para que pueda ser instalada en 
teléfonos inteligentes y así se logre detectar estados alterados de conciencia 
causados por el consumo de alcohol entre estados normales de conciencia del 
usuario mediante la interacción del usuario con Facebook. 
 
1.7. Estructura de la memoria 
El presente proyecto se ha estructurado de la siguiente manera: 
Capítulo 2 - Estado de arte: en este capítulo se hace una revisión de la literatura 
relacionada con el tema propuesto en el presente trabajo de investigación. Para una 
mejor asimilación, se ha dividido en tres apartados: el primero trata sobre los 
efectos que producen en la vida de las personas publicar contenido en Facebook; el 
segundo apartado trata sobre estados alterados de conciencia y su relación con 
Facebook; el tercero trata sobre el modelo de usuario que se utilizará como 
referencia para el desarrollo de este trabajo; finalmente, en el cuarto apartado se 
realiza una revisión de las técnicas y herramientas que facilitan la extracción de 
datos desde Facebook y también de aquellas que permitirán representar el modelo 
de usuario que se propone. 
Tras  este estudio del estado del arte, se presentarán conclusiones en relación a las 
características relevantes de los trabajos expuestos. 
Capítulo 3 – Propuesta : este capítulo plantea una propuesta basada en las 
mejoras posibles que se han identificado en el capítulo de estado del arte. Se 
encuentra dividido en un apartado de análisis y en un apartado de diseño de la 
solución. 
Capítulo 4 – Evaluación: en este capítulo se describen las actividades y sesiones 
experimentales que se llevaron a cabo. Los resultados obtenidos son analizados y 
discutidos. 
Capítulo 5 – Conclusiones: por último, en este capítulo se detallan las 
conclusiones finales extraídas tras realizar el estudio experimental y las 








2. ESTADO DEL ARTE 
 
En este capítulo se analizan referencias que han servido para desarrollar el 
presente trabajo, para ello se realizó un estudio del estado del arte donde se han 
revisado los trabajos relevantes relacionados. Y se abordan los siguientes temas:  
 Efectos que producen en la vida de las personas publicar contenido en 
Facebook, para lo cual se analiza la importancia de Facebook en la cultura 
de comunicación actual y se realiza una revisión de investigaciones y 
trabajos relacionados con el contenido que las personas comparten en 
Facebook.  
 Estados alterados de conciencia causados por la ingesta de alcohol y su 
relación con Facebook, de modo que se estudia la manera en la que la 
conciencia se altera por efecto del consumo de drogas adictivas y 
psicoactivas en concreto del alcohol, así como se estudian proyectos que 
asocian estados alterados de conciencia con medios tecnológicos y en 
particular con Facebook.  
 Modelo de usuario, donde se estudia y detalla el modelo de usuario que se 
toma como referencia para la realización de este trabajo. 
 Técnicas y herramientas para la recolección de datos desde Facebook, para 
lo que se estudian las técnicas y herramientas que se utilizarán para la 
recolección de datos desde Facebook. 
 Técnicas y herramientas para el análisis de datos recolectados desde 
Facebook, se estudian las principales técnicas y herramientas para el 
análisis de datos. 
Finalmente, en este capítulo, tras revisar el estudio del estado del arte, se exponen 
conclusiones que reflejan aportaciones, mejoras y recomendaciones que 










2.1. Efectos que producen en la vida de las 
personas publicar contenido en Facebook 
2.1.1. FACEBOOK 
En la actualidad las interacciones que ocurren entre las personas no solo se 
producen físicamente, es decir cara a cara, sino también utilizando la tecnología y 
la vía más común para hacerlo con ella son las llamadas redes sociales en internet 
“Online Social Networks (OSNs)”, que se han convertido en un medio de 
comunicación global que permite la interacción entre personas. Desde su creación 
por Mark Zuckerberg, quien la introdujo en la red interna de la Universidad de 
Harvard un miércoles en el 2004, Facebook ha crecido con un ritmo vertiginoso y 
actualmente es considerada la red social con mayor popularidad en todo el mundo, 
según estadísticas de la propia compañía. En marzo del 2015 alcanzó 1.440 
millones de usuarios activos (usuarios que ingresan a la red social por lo menos una 
vez al mes), en concreto 936 millones de usuarios revisan su perfil o las últimas 
actualizaciones de sus contactos cada día, de los que 798 millones lo hacen 
accediendo diariamente desde dispositivos móviles como teléfonos inteligentes 
(smartphones) [5]. 
Facebook permite a sus usuarios crear perfiles públicos con un mínimo de 
información básica que incluye, nombre, género, fecha de nacimiento y dirección de 
correo electrónico. Más allá de estos campos básicos los usuarios pueden añadir 
información como ciudad natal, información de contacto, intereses personales, 
información del lugar de trabajo y una fotografía descriptiva [6]. Facebook ofrece a 
sus usuarios varias funcionalidades o características como: subir fotos y videos, 
escribir comentarios, crear eventos, crear grupos, enviar mensajes instantáneos 
individuales y grupales, configuración de privacidad del perfil, instalar 
aplicaciones, enlazar información del perfil con otras redes sociales o aplicaciones 
como Instagram y WhatsApp. Una de las características considerada entre las más 
importantes de Facebook y usada diariamente por millones de personas en todo el 
mundo es la llamada “actualización de estado” cuyo cuadro de texto contiene la 
pregunta: “¿Qué estas pensando?“, incitando a los usuarios a revelar información 
que usualmente esta hilada con emociones, estados de ánimo, ideas, eventos y 
cuestiones relacionadas con lo ocurrido recientemente en sus vidas, así como 
mensajes que quieren transmitir y compartir con “amigos”. Estos son otros 
usuarios de la red que tienen diferentes niveles de cercanía personal que van desde 
familiares, compañeros de clase, compañeros de trabajo y conocidos. La información 
es compartida a través de otra característica importante de Facebook llamada 
“últimas noticias”, además el contenido compartido esta visible también en la 
“biografía” de cada usuario, que es una mejora implementada en 2011 de lo que 




2.1.2. CONTENIDO QUE PUBLICAN LAS PERSONAS EN 
FACEBOOK Y EL EFECTO QUE PRODUCE EN SUS 
VIDAS 
Facebook se ha convertido en un medio valioso en la cultura de comunicación 
actual y es importante examinar la gran cantidad de información personal que se 
publica allí, considerando que sus datos constituyen el campo de estudio más 
grande en la historia del mundo [8].  
El contenido que se publica en Facebook representa el mundo exhibido en línea por 
sus usuarios, dando lugar a numerosas y diversas investigaciones. Por ejemplo, en 
un estudio se analiza las publicaciones que los usuarios hacen acerca de sus 
relaciones de carácter sentimental y la manera en como sus “amigos” perciben la 
calidad de la relación mostrando en muchos de los casos relaciones calificadas como 
obsesivas y enfermizas [9]; o por ejemplo en otro trabajo se ha demostrado que las 
personas suelen revisar los perfiles de sus potenciales parejas antes de decidir salir 
con ellas, basándose únicamente en la información que se refleja en sus perfiles 
[10] juzgando de esta manera si es conveniente o no iniciar una relación.  
Por otro lado, cada vez más empleadores utilizan el contenido de Facebook para 
tomar decisiones acerca del personal de sus empresas, realizando evaluaciones de 
personalidad, así como para contratar gente revisando los perfiles en esa red social 
de los candidatos, lo que se ha demostrado influye en gran medida a la hora de 
decidir contratar a alguien [11]. Por ejemplo, las personas cuyos perfiles muestran 
contenido relacionado con embriaguez y fotos de sus asistencias a fiestas de fin de 
semana podrían ser rechazadas para un empleo incluso antes de llegar a la primera 
ronda de entrevistas, de hecho existe un caso en el que se le negó un trabajo de 
consultoría de alta calidad en Chicago a un aspirante prometedor y recién 
graduado de la Universidad de Illinois después de que su potencial empleador 
descubrió que su perfil de Facebook mostraba intereses explícitamente vulgares 
(drogas, armas y sexo) [12]. Por desgracia, este tipo de contenido se ve fuera de 
contexto normalmente, y crea juicios que podrían tener consecuencias adversas 
para las personas implicadas. 
Existen muchos casos documentados del mencionado efecto perjudicial. En una 
universidad de Pensilvania se identificó que los estudiantes publicaban en 
Facebook contenido relacionado con el consumo de alcohol y los efectos que este 
produce, mientras que otro grupo de estudiantes dentro de la misma universidad 
participó en un “focus group” para discutir acerca de este comportamiento en línea, 
llegándose a la conclusión de que era inapropiado. El problema es que las 
publicaciones que en muchos de los casos son dirigidas a unos pocos pueden ser 
leídas por cientos, dependiendo del número de amigos que tenga la persona y del 
tipo de configuración de privacidad que se maneje, difuminando así la distinción de 
la comunicación masiva y la comunicación interpersonal, por lo que un paso en 
falso puede tener consecuencias muy profundas sociales, personales y profesionales 
[13]. Este fenómeno se puso en evidencia  en la Universidad de Kentucky del Norte 
donde cuatro estudiantes de una residencia universitaria fueron amonestados como 
consecuencia de publicar una fotografía de sí mismos junto a un barril de cerveza 
dentro de las instalaciones de la residencia universitaria, los estudiantes recibieron 
órdenes de tomar una clase enfocada en los peligros que acarrea el consumo 
excesivo de alcohol [14]. 
Un estudio se centró en el análisis de contenido de los perfiles de Facebook de 208 




controversial (drogas, alcohol, armas, sexo, violencia, pornografía, etc.), es más 
frecuente que cualquier otro tipo de contenido en Facebook [15]. Sin embargo, 
publicar este tipo de contenido puede parecer una diversión inofensiva para los 
estudiantes, aunque muchos de ellos son conscientes de que sus perfiles están 
siendo examinados por los profesores, empleadores potenciales, familiares e incluso 
por agentes de policía, lo cual se debe considerar como una preocupación 
importante ya que este escrutinio puede exponer información perjudicial sobre sus 
vidas [16]. Revelar mensajes e imágenes inapropiadas en línea no sólo puede 
conducir a la vergüenza, sino traer consecuencias mucho más perjudiciales.  
Adicionalmente se ha demostrado que un perfil de Facebook refleja la personalidad 
real de su propietario en lugar de una personalidad idealizada con rasgos deseables 
[17]. Esto implica que las personas no tergiversan deliberadamente sus 
personalidades en sus perfiles de Facebook, o al menos no las distorsionan mucho 
en relación a los resultados reflejados en pruebas sicológicas. En un estudio 
enfocado a cómo se puede predecir la personalidad de los individuos a través de 
diferentes características tomadas de sus perfiles de Facebook, se muestra como 
estas se correlacionan con la personalidad de su propietario en la vida real  
medidas por un cuestionario de personalidad estándar. Los resultados muestran 
que al combinar varias características se pueden hacer predicciones relativamente 
precisas con respecto a la personalidad de un individuo siendo la extraversión la 
más fácil de predecir y la amabilidad la más difícil [4]. 
En este sentido, un importante estudio evaluó los perfiles de Facebook de 
estudiantes del primer año de licenciatura en una universidad de Estados Unidos, 
enfocándose en el contenido que pudiera reflejar estrés y las condiciones que 
comúnmente se asocian con dicho estado: problemas de peso, síntomas depresivos y 
consumo de alcohol. Los resultados mostraron que los sujetos que hacen referencia 
al estrés en sus perfiles de Facebook pueden estar predispuestos a mostrar 
angustia públicamente y pueden ser más propensos a hacer referencia a la tensión 
y emitirla simultáneamente en Facebook [18].  También relacionado con el mismo 
fenómeno, en otro estudio realizado en Croacia se encontró que el tiempo que los 
estudiantes dedican a Facebook se correlaciona positivamente con la depresión 
[19], y en otro estudio se halló que una intensa utilización de Facebook por 
estudiantes estadounidenses era síntoma de una mayor soledad [20]. De forma 
parecida, en un estudio se analizó la actividad de Facebook relacionada con 
comportamientos antisociales y se encontró que el exhibicionismo estaba asociado 
con ciertas conductas tales como tomar represalias en contra de comentarios 
negativos acerca de uno mismo, de modo que las actualizaciones de estado de los 
amigos eran revisadas para saber si se estaba hablando de ellos [21]. 
Incluso se han realizado estudios para determinar las razones por las cuales los 
usuarios utilizan Facebook como medio para revelar información personal (en 
inglés “self-disclosure”) [22], lo que puede tener implicaciones inmediatas en la vida 
de los usuarios, ya que podrían estar vinculados tanto virtualmente como 
físicamente con sus “amigos” de Facebook los cuales reciben en sus muros la 
información intima publicada.  Esto se pone en evidencia en una investigación 
donde se concluye que las personas con baja autoestima utilizan Facebook como un 
medio propicio para auto revelarse; sin embargo, sus mensajes pesimistas y 




2.2. Estados alterados de conciencia causados 
por la ingesta de alcohol y su relación con 
Facebook 
2.2.1. ESTADOS ALTERADOS DE CONCIENCIA 
CAUSADOS POR LA INGESTA DE ALCOHOL 
 
En la literatura Krippner [24] psicólogo transpersonal, define “estado alterado de 
conciencia (EAC)”, como un estado mental que puede ser reconocido subjetivamente 
por un individuo, o por un observador, como un estado diferente del estado normal 
del sujeto, ya sea por variaciones psicológicas o del estado de alerta propio de la 
vigilia (estado de conciencia que antecede al sueño, es decir cuando estamos 
despiertos), que tiende a asociarse a provisionalidad y a sustancias o estímulos de 
efecto psicotrópico. Farthing [25] especifica una larga lista de los principales EAC 
que son relativamente comunes y/o estudiados intensamente, entre los que se 
encuentran: el sueño, estado de pre sueño, hipnosis, varios tipos de meditación, y 
estados producidos por drogas, como el alcohol, marihuana, LSD, y otras. 
Las personas gran parte de su vida mantienen un estado consciente de vigila, pero 
pueden ingresar espontáneamente en estados alterados de conciencia, cuando por 
ejemplo su cuerpo está sometido a situaciones extremas, como un episodio febril 
causado por una enfermedad, o están viviendo circunstancias de alto riesgo, 
realizando un esfuerzo físico extremo, expuestos a altas temperaturas o privados de 
alimentos por un tiempo prolongado. Por otra parte un EAC puede producirse 
intencionalmente a través de técnicas de control mental como la hipnosis, la 
oración, disciplinas como el yoga o el jaba hindú o  meditación y otros tipos de 
drogas [26].  
Efectivamente existen varios tipos de drogas psicoactivas y adictivas,  consumidas 
por algunas personas que llevan la conciencia a un EAC. Primero, sustancias como 
la cafeína, nicotina, cocaína y anfetaminas que son estimulantes, cuyo efecto en el 
sistema nervioso central genera un aumento del ritmo cardiaco, la presión arterial, 
la tensión muscular y la actividad conductual. Segundo, drogas narcóticas como la 
morfina y la heroína aumentan la relajación, alivian el dolor y la ansiedad, 
producen una sensación de paz y bienestar que dura entre tres y cinco horas. 
Tercero, sustancias alucinógenas o psicodélicas como la marihuana que aumenta la 
sensación de importancia personal, el éxtasis que produce una sensación de paz y 
calma, y el LSD que distorsiona la percepción de colores, sonidos y formas. 
Finalmente, drogas calmantes como el alcohol, barbitúricos y rohynol, que reducen 
el ritmo del sistema nervioso, pues hacen que las neuronas se disparen en forma 
más lenta [27]. 
Por lo tanto entre las drogas psicoactivas y que alteran el estado de conciencia de 
las personas, se encuentra el alcohol, que comúnmente es la droga de mayor 
consumo, según un informe de la Organización Mundial de la Salud (OMS) titulado 
“Informe Mundial de Situación sobre Alcohol y Salud 2014”, donde se indica que el 
38,3 por ciento de la población mundial consume alcohol, siendo Europa el 




El alcohol ha sido utilizado en diversas culturas desde hace mucho tiempo, los 
efectos que produce en las personas dependen del volumen consumido. En pocas 
cantidades genera sensaciones temporales de intoxicación (estado de embriaguez) 
que influye en las emociones, estados de ánimo, las percepciones y el 
comportamiento, además se presenta una sensación de euforia y gozo, dando una 
impresión subjetiva de mayor confianza en sí mismo y mayor osadía, el alcohol 
altera la actividad consciente, la percepción, los sentimientos y la conducta. 
Ingerido en grandes cantidades el alcohol provoca, la pérdida del control articular 
dificultando el movimiento, arrastrar el habla y hasta llegar a perder la conciencia 
por completo. Sus efectos también dependen del patrón de consumo, el sexo (la 
mujer presenta, generalmente, un nivel de alcoholemia más elevado que el 
hombre), el consumo en horas nocturnas potencian los efectos del alcohol, la edad 
(beber alcohol mientras el organismo todavía se encuentre madurando, es 
especialmente nocivo, los menores de 25 años y los mayores de 60 son más 
vulnerables al alcohol) [28]. 
2.2.2. RELACION ENTRE ESTADOS ALTERADOS DE 
CONCIENCIA CAUSADOS POR LA INGESTA DE 
ALCOHOL Y LA ACTIVIDAD DE LOS USUARIOS EN 
FACEBOOK 
2.2.2.1. Estados alterados de conciencia asociados a la 
interacción con la tecnología 
Existen investigaciones relacionadas con los efectos que se producen al mantener 
un estado de conciencia alterado asociado a la interacción con la tecnología, como la 
que realizaron las profesoras Amber Ferris y  Erin Hollenbaugh en el 2011, donde 
se estudio el comportamiento de varios individuos con una edad alrededor de 20 
años y se identificaron cinco motivos por los cuales las personas realizan llamadas 
telefónicas mientras se encontraban bajo los efectos del alcohol, fenómeno al que los 
sociólogos dieron en llamar “drunk dialing” [29]. El primer motivo identificado fue  
de desinhibición social, “social lubricant”, para el cual las investigadoras explican 
que las personas llaman borrachas a otras porque se sienten más confiadas y 
menos responsables de sus actos; el segundo motivo identificado fue 
entretenimiento, “entertainment” que se refiere al hecho de que las personas 
llaman a sus amigos o parejas sencillamente porque les parece divertido y van a 
tener una buena historia de la que hablar más tarde; el tercer motivo identificado 
fue coordinación, “coordination”, las personas llaman a otras porque quieren saber 
que están haciendo o cuales van a ser sus planes; el cuarto motivo identificado fue 
de confesión emotiva, “confession of emotion”, las investigadoras determinaron que 
muchas de las llamadas se hacían para decirle a un amigo o a la pareja que se lo 
extraña; el quinto y último motivo fue de carácter sexual, “sexuality”, las personas 
llaman a otras exclusivamente para acosarlas sexualmente [30]. 
Por otra parte, se ha comprobado que los motivos que empujan a la gente a llamar 
a alguien mientras están ebrios son los mismos que los incitan a enviar mensajes 
de texto, a lo que se ha denominado “drunk texting” [29]. El avance tecnológico que 
se ha producido en la última década ha colocado en el primer plano de la tecnología 
a los teléfonos móviles inteligentes, “smartphones”, los que no solo se utilizan para 
realizar llamadas telefónicas o enviar mensajes de texto, sino que permiten mandar 
fotos o videos que se podrían compartir con la humanidad al completo  a través de 




El uso de los “smartphones” por millones de personas en todo el mundo ha 
motivado a muchos investigadores a llevar a cabo estudios como el que realizó la 
Universidad de Washington en el que se identificaron comportamientos 
relacionados con las acciones que realizan las personas bajo efectos del alcohol con 
sus móviles [31]. El estudio se desarrolló en varias fiestas universitarias en las que 
los investigadores se infiltraron y se definieron tres comportamientos principales: 
comportamiento participativo, en el que una persona muestra el contenido de su 
móvil a un grupo de personas; comportamiento personal, una persona utiliza su 
móvil para escribir o enviar fotos a alguien; comportamiento abierto, una persona 
sube material capturado de la fiesta a las redes sociales. Este último 
comportamiento puede considerarse el más peligroso ya que afecta a todos y cada 
uno de los participantes en una fiesta, que desde ese momento pierden el control de 
su privacidad. 
En el mercado existen aplicaciones que se han desarrollado para limitar el uso de 
la tecnología cuando las personas se encuentran en un estado alterado de 
conciencia,  usualmente producido por la ingesta de alcohol. Dichas aplicaciones al 
ser activadas por el usuario bloquean el móvil para realizar llamadas, enviar 
mensajes y utilizar otras funcionalidades, a no ser que el usuario responda una 
serie de preguntas y problemas matemáticos que comprueben la sobriedad del 
mismo. Entre las principales aplicaciones se encuentran:   
Drunk Lock: aplicación que tiene una función muy clara, evitar que alguien en 
estado de ebriedad diga o publique algo que jamás haría sobrio. Para ello, ofrece 
varias funciones, que van desde evitar llamadas a ciertos números a bloquear 
algunas aplicaciones. Por ejemplo, para evitar llamadas la aplicación pide resolver 
algunos problemas matemáticos, que difícilmente se pueden completar bajo los 
efectos del alcohol, también bloquea el envío de mensajes de texto y el uso de 
aplicaciones como WhatsApp, Facebook Messenger y Skype [32]. 
Drunk Mode: es una aplicación desarrollada para iPhone y Android que hace 
posible bloquear llamadas o mensajes a contactos específicos durante 12 horas, 
calculadas desde la primera copa. La aplicación permite, a los amigos sobrios, 
mediante GPS, rastrear a los amigos que tienen  tendencia a desaparecer en mitad 
de la noche [33]. 
Blunder Stop: es una aplicación de Android con la que se puede bloquear 
llamadas y mensajes de texto, el uso de Facebook y otras aplicaciones populares 
como Gmail, Instagram, Skype, Facebook Messenger entre otras [34]. 
Last Night Never Happened: es una aplicación desarrollada para iPhone, fácil 
de usar que borra toda actividad vergonzosa publicada en las redes sociales como 
Facebook y Twitter incluyendo actualizaciones de estado, tuits, fotos y comentarios, 
a lo largo de un periodo determinado por el usuario [35]. 
2.2.2.2. Estados alterados de conciencia asociados a Facebook 
Facebook AI Research (FAIR), pretende convertirse en el mejor laboratorio de 
inteligencia artificial del mundo, donde Yann LeCun y su equipo están 
comprometidos a avanzar en el campo de la inteligencia artificial y en el desarrollo 
de tecnologías que proporcionen mejores maneras de comunicarse. Ahora mismo 
están trabajando en la construcción de una herramienta que sea capaz de advertir 
a las personas cuando están a punto de hacer algo que podrían lamentar más tarde, 
como subir una foto embarazosa a sus perfiles de Facebook. La herramienta se 




reconozca cuando el usuario este a punto de publicar contenido inadecuado, el 
asistente sería capaz de decir algo como: " Eh, esto está siendo visto públicamente. 
¿Seguro que quieres que tu jefe y tu madre vean esto? " 
En FAIR se desarrollan algoritmos para examinar el comportamiento general de 
un usuario en Facebook y que además permitan identificar si el contenido que 
publica el usuario es adecuado o no para que aparezca en la zona de “últimas 
noticias” de sus amigos. Con estas futuras implementaciones se trata de que el 
usuario tenga más control sobre su identidad en línea, y de proteger su información 
privada [36]. 
2.3. Modelo de usuario 
La identificación de características que representen el comportamiento, 
preferencias, intereses y necesidades de una persona, dentro de un contexto, 
forman en conjunto un modelo de usuario, que permite la personalización y 
adaptación de sistemas en diversos campos, como en, redes sociales, comercio 
electrónico, entretenimiento y salud.  
Para el contexto estudiado y para los objetivos planteados en este trabajo se realizó 
una investigación para identificar modelos de usuario que a través de sus 
características representen estados alterados de conciencia causados por el 
consumo de alcohol, tras la investigación realizada se identificó un modelo de 
usuario que se describe en el siguiente apartado de esta sección, propuesto en 2012 
por investigadores de la Universidad Internacional de Florida, que si bien esta 
orientado a ser utilizado en sistemas de recomendación para disminuir o detener el 
consumo de alcohol en las personas o para mejorar su estilo de vida, ofrece 
características importantes que permiten inferir cambios de comportamiento en 
una persona cuando consume alcohol y que además son validas para tomarlas en 
cuenta en el desarrollo de la solución propuesta en este trabajo [37]. 
2.3.1. MODELO DE USUARIO PARA SISTEMAS 
ASOCIADOS CON EL CONSUMO DE ALCOHOL 
El modelo de usuario (ver Figura 2), está compuesto de características que se 
agrupan en dos categorías: características específicas y características 
relacionadas, que se detallan a continuación. 
 




2.3.1.1. Características específicas  
Las características específicas son capturadas a través del uso de instrumentos de 
evaluación. Los resultados obtenidos pueden proveer información efectiva acerca 
del cambio de comportamiento que se produce en los sujetos al consumir alcohol. 
2.3.1.1.1 Consecuencias que se producen al beber alcohol 
Se definen características que engloban las consecuencias que el consumo de 
alcohol ha tenido en la vida del usuario, para esto se utiliza “Drinker’s Inventory of 
Consequences (DrInC)” (Anexo A1), que es un instrumento fiable, válido y 
clínicamente útil para evaluar las consecuencias negativas que se producen al 
consumir alcohol. El cuestionario está formado por una serie de preguntas 
distribuidas en cinco áreas diferentes: inter-personal, intra-personal, 
responsabilidad social, estado físico y control de impulsos.  El usuario responde 
cada pregunta utilizando una escala de Likert de 4 puntos, luego se suman los 
valores de las respuestas del usuario para cada área, los resultados obtenidos 
muestran la gravedad de las consecuencias en la vida del usuario por el consumo de 
alcohol. 
Intra-Personal: Esta característica se evalúa usando 8 preguntas las cuales 
reflejan la percepción subjetiva del usuario cuando se encuentra bajo efectos del 
alcohol. Estas preguntas se refieren a la sensación que el usuario experimenta al 
beber alcohol (malo, infeliz o culpable), experiencias en el cambio de personalidad 
(agresivo o depresivo). 
Inter-Personal: Esta característica se enfoca en encontrar el impacto que produce 
el consumo de alcohol en las relaciones personales que mantiene el usuario. Son 10 
preguntas orientas con experiencias de daño o perdida de relaciones con, amigos, 
parejas o familiares, como consecuencia del consumo de alcohol. 
Responsabilidad social: Esta característica describe el comportamiento del 
usuario desde el punto de vista de otras personas. Son 7 preguntas orientadas a 
consecuencias de problemas en el lugar de trabajo o estudio (días perdidos, bajo 
rendimiento, suspensiones, expulsiones, etc.) 
Consecuencias físicas: Esta característica usa 8 preguntas asociadas al estado 
físico que mantiene el usuario cuando consume alcohol  y se refieren a problemas 
de sueño, apariencia, hábitos alimenticios y sexualidad.  
Control de impulsos: esta característica incluye 12 preguntas acerca de otros 
estilos de vida no saludables pero que se incrementan con el consumo de alcohol 
(por ejemplo, fumar, uso de drogas y comer en exceso). Las respuestas del usuario 
tienen que ver, con involucrarse en situaciones de riesgo, como son los  daños a 
bienes y personas, los problemas con la ley, etc. 
2.3.1.1.2 Motivación al cambio 
Se utiliza un instrumento de evaluación llamado SOCRATES (Anexo A2) que 
involucra 19 preguntas repartidas en tres grupos: ambivalencia, reconocimiento y 
toma de decisiones. El usuario responde las preguntas utilizando una escala de 
Likert de 5 puntos. 
Ambivalencia: una alta puntuación de ambivalencia muestra una apertura al 
cambio por parte del usuario. Una baja puntuación en esta característica tiene dos 
posibles razones: (1) El usuario reconoce que consumir alcohol le está causando 
problemas (alto reconocimiento). (2) El usuario reconoce que no tiene problemas 




Reconocimiento: representa el grado de conciencia del usuario acerca de los 
problemas que tiene con la bebida, aunque un alto grado en esta característica 
muestra más decisión y motivación al cambio  por parte del usuario. 
Toma de decisiones:  un puntaje alto en esta característica puede ser 
interpretado como, (1) el usuario necesita ayuda para insistir en el cambio de 
comportamiento, y (2) el usuario necesita ayuda para prevenir la reincidencia de 
comportamiento relacionado con el consumo de alcohol. Por otra parte, bajas 
puntuaciones en esta característica muestran que no existe cambio reciente en el 
comportamiento del usuario. 
2.3.1.1.3 Dependencia de alcohol 
Se evalúa el grado de dependencia de alcohol del usuario utilizando un cuestionario 
de 20 preguntas llamado “Dependence Questionnaire (SADQ-C)” (Anexo A3). El 
usuario responde las preguntas utilizando una escala de Likert de 4 puntos, donde 
el rango de puntuación es de 0 a 60. Las puntuaciones que superan los 30 puntos 
para los hombres y los 25 para las mujeres muestran una grave dependencia de 
alcohol en el usuario, por lo que probablemente necesiten algún tipo de 
intervención médica. Las puntuaciones que están en el rango de 16 a30 muestran 
dependencia moderada. 
2.3.1.1.4 Factores de riesgo 
En esta característica se usa “Brief Drinker Profile (BDP)”  (Anexo A4) y se evalúa 
información acerca de la historia de la familia relacionada con el consumo de 
alcohol y de otras drogas. 
Edad de inicio en problemas: esta característica se refiere a la edad de la 
persona en la que bebió una copa por primera vez, la edad en la que se embriago 
por primera vez,  y la edad en la que el consumo de alcohol causó un efecto negativo 
en su vida. 
Historia familiar: esta característica incluye la historia familiar de la persona en 
problemas relacionados con el consumo de alcohol.  El usuario puede ubicar a los 
miembros de su familia en diferentes categorías: bebedor abstemio, bebedor 
moderado o social,  bebedor excesivo o problemático, y alcohólico. Si en la historia 
familiar del usuario no existe ninguna historia de bebedores significa que sus 
patrones de consumo fueron adquiridos y no heredados. 
Uso de drogas: el uso de otras drogas puede aumentar el riesgo de problemas con 
el alcohol, se consulta el tipo y frecuencia de los posibles fármacos usados en los 
últimos 3 meses. 
AUDIT Score: representa un cuestionario compuesto por 10 preguntas y se usa 
para identificar a las personas en las cuales el consumo de alcohol ha causado 
problemas peligrosos y perjudiciales en la salud (Anexo A5). La cantidad y la 
frecuencia de consumo de alcohol, la dependencia de él y los problemas causados 
por el mismo se identifican mediante el uso de este instrumento. Las preguntas se 
responden utilizando una escala Likert de 5 puntos. La puntuación total es la suma 
de todas las respuestas y la interpretación de los resultados se basa en los puntajes 
obtenidos. Menores que 4 no tienen problemas con el alcohol, entre 4 y 8 el 
consumo puede ser perjudicial en mujeres menores de 18 años, mayores a 8 existe 
una dependencia con el alcohol, entre 8 y 15 se recomienda disminuir el consumo 
de alcohol, entre 16 y 19 se sugiere asistencia especializada y por último en los 




2.3.1.1.5 Frecuencia en el consumo de alcohol 
Esta categoría describe características de patrones de bebida del usuario y la 
cantidad de alcohol que consume. 
Patrones de bebida: un bebedor puede tener uno de los dos patrones de consumo, 
constante o periódico. Un bebedor con patrón de consumo constante, bebe al menos 
una vez a la semana y aproximadamente la misma cantidad cada semana. Un 
bebedor con el patrón de bebida periódico, bebe menos de una vez a la semana y 
tiene abstinencia entre episodios de bebida. 
Bebidas en las últimas 4 semanas: esta característica representa el número de 
bebidas estándar que el usuario consume por semana en las últimas cuatro 
semanas. Un estándar de bebida es 355 ml (12 oz) de cerveza (5% de alcohol), 148 
ml (5 oz) de vino (12.5 % de alcohol), o 44 ml (1.5 oz) de licor (40% de alcohol). 
Concentración del alcohol en la sangre: “Blood Alcohol Concentration (BAC)” 
es la cantidad de alcohol contenida en la sangre de una persona y se mide como el 
peso por unidad de volumen, la fórmula básica de Widmark para el cálculo de BAC 
es la siguiente: 
                                  
Donde, “A” es el número total de onzas líquidas de alcohol que la persona ha bebido 
desde el inicio del consumo de alcohol. Se calcula multiplicando el número de onzas 
líquidas de bebida por su porcentaje de alcohol. “W” es el peso de la persona en 
libras. “r” es la relación de distribución de alcohol que es 0,73 para hombres y 0,66 
o mujeres. “H” es el número de horas entre el comienzo de la bebida y el tiempo de 
cálculo BAC. 
2.3.1.2. Características relacionadas  
Estas características se refieren por ejemplo a información demográfica, como, el 
género, la raza y la edad. Adicionalmente a las características demográficas el 
modelo de usuario también utiliza, características afectivas y contextuales, las 
cuales proveen información importante acerca del comportamiento del usuario. 
2.3.1.1.1 Características demográficas 
De acuerdo a las características demográficas, como, el género, la edad y la raza, 
las personas experimentan sensaciones diferentes al consumir alcohol. Por ejemplo, 
las mujeres muestran problemas de sueño luego de  beber alcohol, mientras que los 
hombres tienen problemas sexuales y relacionados con el dinero después de beber 
alcohol [38]. 
2.3.1.1.2 Características afectivas 
Varios estudios han demostrado que el mayor problema que experimentan las 
personas al  consumir alcohol es la depresión, así como el descontento y la 
indiferencia ante el mundo que los rodea, además de beber para relajarse o reducir 
síntomas de ansiedad [39]. En otra investigación se encontró que las emociones de 
una persona, predicen cuando las personas tienen problemas con el alcohol [40].  




La localización, la hora del día, las interacciones sociales y el seguimiento del 
estado de ánimo del usuario pueden ayudar a comprender condiciones específicas 
que resultan del comportamiento que mantiene el usuario mientras se encuentra 
bajo efectos del alcohol, como el estado físico, condiciones sicológicas y condiciones 
sociales. 
2.4. Técnicas y herramientas para la 
recolección de datos desde Facebook 
A lo largo del desarrollo del presente trabajo hemos visto cuan valioso es Facebook 
como medio de comunicación y divulgación de información, siendo objeto de varios 
estudios, y experimentos, en los que se analiza comportamientos, interacciones 
sociales, auto revelación personal, etc. Para todas las áreas de investigación 
analizadas es necesario la recolección de datos desde la plataforma, por esto, 
Facebook juega un papel muy importante, tanto así que en una entrevista, 
Cameron Marlow un investigador científico que trabaja en la compañía, mencionó 
que, él consideraba que “Facebook es el instrumento más poderoso del mundo para 
el estudio de la sociedad humana” [41]. 
En esta sección se revisarán las técnicas y herramientas utilizadas en las 
diferentes áreas de investigación para la recolección de datos desde Facebook. 
2.4.1. TÉCNICAS PARA LA RECOLECCIÓN DE DATOS 
DESDE FACEBOOK 
A la hora de recolectar datos desde Facebook existen dos vías principales. La 
primera, tiene que ver con el reclutamiento de los usuarios de los que se van a 
obtener los datos (participantes), a través de la propia plataforma o desde el 
exterior de Facebook, los datos se recopilan pidiéndoles a los participantes que 
llenen cuestionarios que usualmente son elaborados como aplicaciones de Facebook 
[42]. En la segunda vía, los datos pueden ser recuperados de varias formas desde 
las fuentes de información que la propia plataforma de Facebook recoge como parte 
de su funcionamiento general. Para los expertos de investigación, hay tres maneras 
por las cuales se puede tener acceso a estos datos: 
 
1. Acceso directo a los servidores de base de datos, estos accesos están 
reservados para los investigadores de la propia compañía o para alianzas 
entre Facebook y otras instituciones de investigación [43]. Los datos 
proporcionados de esta manera son generalmente de gran tamaño y bien 
estructurados. En teoría una asociación directa con la compañía sin duda es 
la única forma legal para acceder directamente a dichas bases de datos. 
2. Acceso a través de la interfaz de programación de aplicaciones de 
Facebook (API), llamada simplemente Graph API ha pasado por varias 
versiones hasta llegar a su última versión estable v2.4 liberada en julio del 
2015. Está basada en el protocolo HTTP y sirve para consultar datos, 
publicar contenido, subir fotos y para ejecutar una variedad de tareas que 
una aplicación pueda necesitar. Mediante la plataforma de desarrolladores 
de Facebook es posible construir aplicaciones, por ejemplo, aplicaciones 
móviles que son capaces de conectar páginas web con Facebook para 
publicar fotos, aplicaciones que integran características de Facebook en 




Recolectar datos desde Facebook a través de su API no es una tarea trivial, 
ya que, por un lado los usuarios de Facebook tienen la posibilidad de 
configurar la privacidad de sus perfiles haciendo sus datos privados y no 
públicos, por otro lado los usuarios no están obligados a rellenar todos los 
campos que Facebook presenta para completar un perfil, por lo tanto 
muchos de los usuarios no tienen en sus perfiles toda la información posible 
acerca de si mismos. Los datos que se recolectan utilizando este método son 
bien estructurados, pero con ciertos límites como la cantidad de datos que se 
obtienen y la frecuencia con la que los datos se pueden recuperar desde la 
plataforma. 
3. Web scraping, se emplea para extraer información de sitios web de una 
manera estructurada, de tal forma que, los datos extraídos puedan ser 
almacenados y analizados en una base de datos, en una hoja de cálculo o en 
alguna otra fuente de almacenamiento. Estos métodos pueden eludir las 
limitaciones de la API de Facebook, a costa de dificultades técnicas y 
legales, si no se concede explícitamente el permiso por parte de la 
plataforma para acceder a sus datos. Facebook posee varios mecanismos de 
detección para aplicaciones que extraen información y una actividad 
sospechosa puede conducir a una inmediata suspensión de la cuenta. 
La aplicación de cualquiera de las técnicas analizadas, como hemos visto, 
involucran varios factores, como puede ser una cantidad considerable de trabajo 
manual. Por otra parte la propia plataforma de Facebook está diseñada en torno a 
un número limitado de funcionalidades, en lo que se refiere al acceso a sus datos. 
Por lo tanto, se pueden considerar a las herramientas que ya existen y que han sido 
desarrolladas para la recolección de datos. 
2.4.2. HERRAMIENTAS PARA LA RECOLECCIÓN DE 
DATOS DESDE FACEBOOK 
El enorme éxito que tiene Facebook ha provocado la aparición de un gran número 
de herramientas, que en su mayoría han sido desarrolladas con fines comerciales, 
generalmente para el seguimiento de campañas de marketing, su costo es elevado y 
están dirigidas para los propietarios de las páginas en Facebook. Por estas razones 
y el volumen de herramientas comerciales disponibles, estas aplicaciones no serán 
consideradas para este trabajo. 
Por otra parte, existen otras herramientas diseñadas para la recolección de datos 
desde Facebook, con propósitos académicos y de investigación, que en su mayoría 
utilizan la API de la plataforma. Comúnmente, estas aplicaciones presentan los 
datos extraídos en formatos tradicionales y se centran en secciones especificas de 
Facebook, por elección de los desarrolladores o por las limitaciones impuestas por 
la propia plataforma. El objetivo general de estas herramientas también coincide: 
“disminuir los requerimientos técnicos y logísticos para la investigación empírica a 
través del análisis de datos con el fin de fomentar la capacidad de los 
investigadores para estudiar un medio de comunicación que une a más de mil 
millones de usuarios” [44].  
A continuación, se describen herramientas diseñadas para apoyar a los 
investigadores con la extracción de datos desde Facebook.  
NameGenWeb, fue desarrollada en el Instituto de Internet de Oxford y ofrece la 
posibilidad de exportar la red de amigos de un usuario, es decir, todas las 




cuenta de usuario extraído [45]. 
Social Network Importer,  es un plugin para el análisis y visualización de redes 
que es parte de NodeXL (plantilla de código abierto para Microsoft® Excel® 2007, 
2010 y 2013).  Social Network Importer fue desarrollada por un grupo 
internacional de investigadores, que al igual que NameGenWeb ofrece una 
funcionalidad para la descarga de las redes personales, también proporciona un 
medio para extraer gran cantidad de datos de las páginas de Facebook, incluyendo 
redes que contienen como nodos usuarios y mensajes [46].  
Netvizz, fue desarrollada en el 2009 como un intento práctico para estudiar la API 
de Facebook y para evaluar los métodos digitales para el estudio de redes sociales 
[47]. Debido a las reacciones positivas y a la alta acogida de la herramienta, paso a 
ser un verdadero extractor de datos de las diferentes secciones de la plataforma de 
Facebook, los archivos de salida se pueden analizar fácilmente en  software 
estándar. La herramienta está orientada para fines de investigación [48] .  
Facebook Post Browser, esta herramienta específicamente utiliza “web 
scraping”, que es una técnica para la extracción de información de sitios web y que 
se explico en secciones anteriores de este documento. La herramienta fue concebida 
a partir de un proyecto en la escuela de información de la Universidad de 
Washington. Es una aplicación web que utiliza la API de Facebook, permite la 
extracción de publicaciones desde grupos y páginas por períodos de tiempo y 
número máximo de publicaciones, la información obtenida se presenta en formato 
HTML [49]. 
2.5. Técnicas y herramientas para el análisis 
de datos recolectados desde Facebook 
2.5.1. TÉCNICAS PARA EL ANÁLISIS DE DATOS 
RECOLECTADOS DESDE FACEBOOK 
En las investigaciones académicas y científicas incluidas las relacionadas con 
Facebook, las técnicas utilizadas para el análisis de datos son comúnmente de 
minería de datos basadas en aprendizaje automático y estas se clasifican en dos 
grandes categorías: supervisadas o predictivas y no supervisadas o descriptivas 
[50]. 
Las supervisadas o predictivas se utilizan para prever el comportamiento futuro de 
algún tipo de entidad mientras que las no supervisadas o descriptivas pueden 
ayudar a su comprensión, de tal manera que existen técnicas que pueden servir 
para distintos propósitos, algunas de ellas se detallan a continuación: 
Clustering (“Segmentación”), técnica de aprendizaje automático no supervisado 
también llamada agrupamiento, permite la identificación de tipologías o grupos 
donde los elementos guardan gran similitud entre sí y muchas diferencias con los 
de otros grupos. Así que, por ejemplo, se puede segmentar el colectivo de clientes, el 
conjunto de valores e índices financieros, el espectro de observaciones 
astronómicas, el conjunto de zonas forestales, el conjunto de empleados y de 
sucursales u oficinas, etc. Las herramientas de segmentación se basan en técnicas 
de carácter estadístico, de empleo de algoritmos matemáticos, de generación de 
reglas y de redes neuronales para el tratamiento de registros. Para otro tipo de 




Reglas de asociación, son técnicas de aprendizaje automático no supervisado que 
se emplean para establecer las posibles relaciones o correlaciones entre distintas 
acciones o sucesos aparentemente independientes; pudiendo reconocer como la 
ocurrencia de un suceso o acción puede inducir o generar la aparición de otros [51]. 
Son utilizadas cuando el objetivo es realizar análisis exploratorios, buscando 
relaciones dentro del conjunto de datos. Las asociaciones identificadas pueden 
usarse para predecir comportamientos, y permiten descubrir correlaciones y co-
ocurrencias de eventos. Estas técnicas tienen una gran aplicación práctica sobre todo en el 
campo comercial, ya que son especialmente interesantes a la hora de comprender los hábitos de 
compra de los clientes. En otros entornos como el de la salud, estas herramientas se emplean 
para identificar factores de riesgo en la aparición o complicación de enfermedades. Para su 
utilización es necesario disponer de información de cada uno de los sucesos llevados a cabo por 
un mismo individuo o cliente en un determinado período temporal [52]. 
Predicción, técnicas de aprendizaje automático supervisado que intentan determinar 
los valores de una o varias variables, a partir de un conjunto de datos. La predicción de valores 
continuos puede planificarse por las técnicas estadísticas de regresión, para la predicción 
también se utilizan técnicas como, árboles de predicción y estimador de núcleos. Un  ejemplo de 
aplicación práctica de estas técnicas es predecir las ventas potenciales de un nuevo producto 
dado su precio [53].  
Clasificación, técnicas de aprendizaje automático supervisado, que consisten en el proceso de 
dividir un conjunto de datos en grupos mutuamente excluyentes [54], de tal forma que cada 
miembro de un grupo esté lo más cerca posible de otros y grupos diferentes estén lo mas lejos 
posible de otros, donde la distancia se mide con respecto a las variables especificadas, que se 
quieren predecir. Se aplican técnicas como tablas de decisión, árboles de decisión, reglas de 
clasificación, clasificación bayesiana, redes neuronales, etc. 
2.5.2. HERRAMIENTAS PARA EL ANÁLISIS DE DATOS 
RECOLECTADOS DESDE FACEBOOK 
Actualmente en el mercado existen un sin número de herramientas para el análisis 
de datos, la mayoría de ellas son de pago y están orientadas sobre todo al análisis 
de datos en el marketing. Sin embargo en el campo académico y de investigación se 
cuenta con una herramienta en particular llamada Weka de la Universidad de 
Waikato, que es una herramienta libre y programada en Java. Por otro lado Google 
cuenta con Prediction API que es usada tanto en el ámbito comercial como en el 
académico y de investigación sobre todo por su gran capacidad de almacenamiento. 
Ambas herramientas se detallan a continuación: 
Weka, es el acrónimo derivado de Waikato Environment for Knowledge Analysis – 
Entorno para Análisis del Conocimiento de la Universidad de Waikato. Esto es 
porque fue esta universidad la que inició el desarrollo de Weka en 1993. Weka está 
compuesta por una serie de herramientas gráficas de visualización y diferentes 
algoritmos para el análisis de datos y modelado predictivo. Su interfaz gráfica de 
usuario facilita el acceso a sus múltiples funcionalidades. Esta potente herramienta 
de minería de datos se encuentra libremente disponible bajo la licencia pública 
general de GNU, además, al estar implementada en Java, puede ejecutarse 
prácticamente bajo cualquier entorno [55].  
Google Predicition API, permite a desarrolladores de aplicaciones aprovechar 
los algoritmos de aprendizaje automático, que ofrece la máquina de Google desde la 
nube para extraer predicciones basadas en datos previamente cargados (datos de 
entrenamiento). El API es bastante simple y como tal expone sólo unas operaciones 




mayoría del trabajo consiste en estructurar el problema en un formato que el API 
pueda responder y diseñar los datos de entrenamiento apropiadamente de acuerdo 
a las consultas que se planee realizar [56]. 
 
2.6. Conclusiones del estado del arte 
Publicar contenido sensible en Facebook como la llamada información controversial 
(alcohol, sexo, drogas, armas, lenguaje ofensivo ,etc.) puede llegar a causar 
problemas serios en la vida en línea y fuera de línea de los usuarios, afectando sus 
vidas en varios ámbitos como el personal, sentimental, profesional e incluso en el 
ámbito legal. La literatura estudiada da lugar a suponer que el contenido que las 
personas publican en Facebook está influenciado por los estados de conciencia que 
mantienen los usuarios a la hora de compartir información en sus perfiles, que 
tienden a ser alterados provisionalmente y causados con frecuencia por la ingesta 
de drogas como el alcohol.  
Un estado alterado de conciencia se presenta de forma transitoria o provisional y se 
puede manifestar en cualquier momento de la vida de las personas, es causado por 
varias razones o circunstancias que pueden ser inducidas de forma intencional o 
no. Comúnmente las personas entran en estados alterados de conciencia al ingerir 
sustancias adictivas o psicoactivas, como, el alcohol que es la droga de mayor 
consumo a nivel mundial. 
Por otro lado los estudios e investigaciones realizadas muestran que al combinar 
varias características tomadas de perfiles de Facebook se pueden hacer 
predicciones relativamente precisas con respecto a la personalidad de un individuo. 
Al existir la posibilidad de detectar estados alterados de conciencia transitorios, 
estas predicciones podrían tornarse inexactas en el momento en que el usuario 
publique contenido mientras tenga episodios de conciencia alterada. 
Las aplicaciones existentes en el mercado pretenden evitar que las personas 
interactúen con sus móviles mientras mantienen un estado alterado de conciencia 
causado por la ingesta de alcohol, bloqueando funciones como llamadas telefónicas, 
mensajes de texto, correo electrónico, así como el acceso a otras aplicaciones y redes 
sociales como Facebook, WhatsApp, Instagram, Skype etc., el bloqueo se efectúa a 
través de una configuración realizada a priori por el usuario en la que se determina 
la hora en la que la aplicación se pone en marcha, así como la hora en la que debe 
dejar de ejecutarse. 
Para la construcción de una aplicación que se adapte al comportamiento, las 
necesidades, las preferencias y los intereses del usuario, es necesario definir un 
modelo que englobe características relacionadas con el contexto estudiado y para 
esto se ha tomado en cuenta un modelo de usuario recomendado para sistemas 
asociados con el consumo de alcohol que reúne una serie de características 
agrupadas en distintas categorías: consecuencias que se producen al beber alcohol, 
motivación al cambio, frecuencia al beber alcohol, factores de riesgo, dependencia 
del alcohol, características afectivas, características demográficas y características 
contextuales. 
Adicionalmente es imprescindible contar con técnicas y herramientas que permitan 
la recolección de datos que representen las características definidas para el modelo 
de usuario, en relación al contexto estudiado es necesario el análisis de todas las 




modelo de usuario estudiado. 
Es importante contar con técnicas para el análisis de datos extraídos desde 
Facebook que comúnmente son técnicas de minería de datos basadas en 
aprendizaje automático y que permiten analizar datos utilizando diferentes 
algoritmos y herramientas. 
A pesar de las configuraciones de privacidad y otras funcionalidades y 
características que Facebook pone a disposición de sus usuarios, existen varios 
casos en los que las personas han pasado malos ratos y momentos vergonzosos,  e 
incluso han mantenido problemas legales a causa del contenido de sus perfiles en 
Facebook, tanto así que el equipo de investigación de Facebook se ha puesto a 
trabajar para evitar que las personas atraviesen por momentos vergonzosos en sus 
vidas tanto en línea como fuera de línea, sin embargo no han llegado a concluir ni 
presentar ninguna solución al respecto, que evite de manera automática la 
publicación de contenido mientras el usuario mantiene un estado alterado de 














En el capítulo anterior hemos visto que, es posible que una persona mantenga un 
estado alterado de conciencia inducido por el consumo de alcohol a la hora de 
publicar contenido inadecuado en Facebook y que esta acción puede ser la causa de 
graves problemas. Adicionalmente existen aplicaciones móviles cuyo objetivo es 
impedir que las personas hagan uso de las redes sociales incluida Facebook y otras 
aplicaciones mientras se encuentran bajo efectos del alcohol, pero todas ellas 
necesitan configuraciones previas, por ejemplo, activar la aplicación en el momento 
que se tiene previsto iniciar a beber o ingresar horas y períodos de tiempo en el que 
se desea que la aplicación se mantenga activa, cada vez que el usuario prevea 
beber. Por otra parte algunas de las aplicaciones obligan al usuario a resolver una 
serie de problemas matemáticos para comprobar su sobriedad antes de hacer uso 
de alguna de las funcionalidades del teléfono móvil. 
La solución propuesta en este trabajo es presentar un sistema que utilice un 
modelo de usuario en el que se considere características de una persona cuando se 
encuentra bajo efectos del alcohol, que permita detectar de forma automática un 
estado alterado de conciencia causado por la ingesta de alcohol y que además 
interactúe con una red social, en particular Facebook, todo ello mediante un 
teléfono móvil inteligente “smartphone”.  
En los siguientes apartados de este capítulo se describe el análisis y diseño de la 




Los principales requisitos funcionales extraídos para el sistema fueron los 
siguientes: 
1. Modelo de usuario: El sistema debe utilizar un modelo de usuario que 
represente un estado alterado de conciencia presente en el usuario causado 





2. Actuación sin asistencia del usuario: El sistema debe detectar 
automáticamente un estado alterado de conciencia en el usuario causado por 
el consumo de alcohol, en el momento en el que se trate de realizar una 
publicación en Facebook, sin que el usuario tenga que intervenir haciendo 
previsiones con antelación, por ejemplo realizando configuraciones, u 
operaciones especiales en el momento, por ejemplo respondiendo preguntas 
para inferir su estado. 
3. Ejecución en un smartphone: El sistema se ejecutará en un teléfono 
inteligente que utilice cualquiera de los dos SO más populares del mercado 
en la actualidad, IOS y Android, y el proceso se realizará a través de la 
descarga de la aplicación desde los repositorios disponibles para los SO 
mencionados. 
4. Instalación del sistema: La instalación requerirá una configuración inicial 
por parte del usuario, que involucra ingresar información demográfica y 
relacionada con el estilo de vida del usuario, además del período de tiempo 
que desea que sus publicaciones se mantengan almacenadas antes de ser 
compartidas.  
5. Recolección y almacenamiento de datos: El sistema contará con un módulo 
capaz de conectarse con Facebook mediante su API para recolectar y 
posteriormente almacenar datos  y metadatos de las publicaciones que el 
usuario realice en su perfil de Facebook en un repositorio en internet. 
Adicionalmente en otro repositorio se almacenarán los datos obtenidos 
directamente de la configuración inicial que el usuario realice en el sistema. 
6. Análisis de datos: El sistema contará con un módulo que analizará los datos 
que en conjunto son las características que representan el modelo de 
usuario, de manera que le sea posible distinguir un estado alterado de 
conciencia entre estados de conciencia normales del usuario. 
7. Bloqueo de publicaciones: El sistema contará con un módulo de bloqueo que 
después de la detección de un estado alterado de conciencia del usuario 
identificado por el módulo de análisis de datos, será capaz de disparar un 
bloqueo. Este proceso significa que la publicación junto con sus metadatos se 
almacenarán en un búfer de datos intermedio de acuerdo al tiempo 
determinado en la configuración inicial establecida por el usuario para el 
sistema, esto implica que el usuario puede aparentemente seguir publicando 
contenido de forma normal, pero el contenido realmente no se publica en ese 
momento. El usuario tendrá la posibilidad de decidir si desea publicar 
finalmente el contenido o no, después de que transcurra el tiempo 
determinado en la configuración del sistema. 
Adicionalmente se han definido los siguientes requisitos no funcionales: 
 Facilidad de uso: la interfaz móvil de usuario será intuitiva fácil de usar y 
con pocos elementos en pantalla para no confundir al usuario. 
 Escalabilidad: el sistema se acoplará en sus versiones a las actualizaciones 
de versiones de Facebook. 
 Disponibilidad: al estar almacenada la información del usuario en 
internet se garantiza al usuario la disponibilidad del acceso a la información 






Teniendo en cuenta los requisitos generales presentados en el análisis para el 
desarrollo de la solución propuesta, se elaboró el diseño del sistema que se 
encuentra representado en la Figura 3 y que muestra la arquitectura del mismo. 
 
Figura 3 Arquitectura para el desarrollo de la solución propuesta.  
 
El usuario a través de una interfaz móvil ingresa datos que forman parte de la 
configuración inicial en la instalación de la aplicación y que son almacenados en un 
repositorio de datos generales del usuario en internet. Por otra parte el usuario 
mediante la interfaz móvil interactúa con Facebook, en este caso publicando 
contenido mediante su API y a través de la misma se obtiene el contenido de la 
publicación junto con sus metadatos. Estos datos recolectados son almacenados en 
una base de datos específica en internet. Posteriormente los datos almacenados en 
ambos repositorios integran en conjunto el modelo de usuario definido para el 
sistema.  
Los datos del modelo de usuario se analizan con el módulo de análisis de datos, con 
el fin de diferenciar estados alterados de conciencia de estados normales de 
conciencia del usuario. El módulo de análisis de datos envía al módulo de bloqueo 
la etiqueta de “estado normal de conciencia” o la etiqueta de ”estado alterado de 
conciencia”. Si la etiqueta es la primera, el módulo de boqueo permite que se realice 
la publicación, por el contrario si la etiqueta es la segunda, el módulo de bloqueo 




permanece el tiempo que el usuario haya determinado en la configuración inicial  
del sistema. Por último el usuario decide si desea compartir en su perfil de 
Facebook la publicación retenida en el búfer o no. 
3.2.1. INTERFAZ MÓVIL DEL USUARIO 
A través de la interfaz móvil del sistema el usuario tendrá la posibilidad de realizar 
la configuración inicial, en la que se podrá ingresar parte de las características 
definidas en el modelo de usuario propuesto. Por otro lado el usuario tendrá la 
posibilidad de modificar la información ingresada previamente en el momento que 
lo desee.  
Adicionalmente, mediante la interfaz móvil del sistema el usuario tendrá la 
posibilidad de acceder al módulo de bloqueo para gestionar sus publicaciones y de 
esta manera también interactuar con Facebook. 
3.2.2. MÓDULO DE RECOLECCIÓN Y ALMACENAMIENTO 
DE DATOS 
3.2.2.1. Modelo de usuario propuesto 
Dentro del contexto de estados alterados de conciencia causados por el consumo de 
alcohol, las características que se deben tomar en cuenta para representar un 
modelo de usuario que sea lo más cercano posible a la realidad, tienen que ver con 
estados del usuario y actividades que incluyen interacciones sociales, como sugiere 
la literatura [37] .  
Aprovechando la tecnología actual, como, los teléfonos inteligentes y las redes 
sociales soportadas por tecnologías de la información, es posible inferir tales 
características a través del seguimiento de la actividad del usuario, por ejemplo, 
cuando publica contenido o cuando interactúa de alguna manera con otros usuarios 
de la red. Además se emplean instrumentos como cuestionarios para obtener 
aspectos psicométricos del usuario asociados al consumo de alcohol. 
Partiendo del modelo de usuario descrito en el capítulo “Estado del arte”, asociado 
a sistemas relacionados con el consumo de alcohol, se ha logrado  realizar una 
selección de características válidas, para proponer un modelo de usuario que 
represente estados alterados de conciencia causados por el consumo de alcohol. El 
proceso de selección se realizó mediante la colaboración del psicólogo Rubén Sigcha 
profesional de la Universidad Central del Ecuador, quién ha participado en 
proyectos asociados a adiciones del alcohol (ver Anexo D1), la representación de 












Tabla 1 Selección y descarte de características para el modelo de usuario propuesto a 
partir de [37] 
 
Finalmente, se han agregado otras características para completar la propuesta de 
un modelo de usuario que represente particularidades de una persona cuando 
mantiene un estado alterado de conciencia transitorio causado por la ingesta de 
alcohol (ver Figura 4).  
                              
Figura 4 Modelo de usuario propuesto.  
 
Como se observa en la Figura 4, luego del proceso realizado el modelo de usuario 
propuesto se encuentra representado por seis conjuntos de características las 




3.2.2.1.1 Consecuencias que se producen al beber alcohol 
De las cinco áreas que forman parte del instrumento “Drinker’s Inventory of 
Consequences (DrInC)” (Anexo A1), se ha tomado en cuenta el área intra-personal, 
que está relacionada con, capacidades, cualidades y limitaciones de las que el 
individuo esta consiente [57] 
Las respuestas proporcionadas por el usuario en las preguntas son válidas para 
identificar estados alterados de conciencia transitorios causados por la ingesta de 
alcohol. 
Las preguntas han sido unificadas en un cuestionario (Anexo B1) de 7 preguntas, 
que utiliza una escala de Likert de 4 puntos. Las preguntas seleccionadas 
representan la percepción subjetiva del usuario cuando ha bebido alcohol y tienen 
que ver con su comportamiento, sentimientos e interacciones con las personas que 
lo rodean mientras mantiene un estado alterado de conciencia inducido por la 
ingesta de alcohol. Este cuestionario forma parte de la configuración inicial de la 
solución propuesta, adicionalmente está relacionado a un período de tiempo 
(últimos 3 meses). 
3.2.2.1.2 Frecuencia en el consumo de alcohol 
Del conjunto de cuatro características se ha tomado en cuenta únicamente los 
patrones de bebida que es una característica válida para detectar un estado 
alterado de conciencia causado por el consumo de alcohol. Son preguntas que 
también forman parte de la configuración inicial en la solución propuesta y son las 
siguientes: 
 ¿Bebes alcohol al menos una vez a la semana y aproximadamente la misma 
cantidad cada semana? 
 ¿Bebes alcohol menos de una vez a la semana y tienes abstinencia entre 
episodios de bebida? 
 
2.3.1.1.3 Características demográficas  
Estas características son esenciales para la representación del modelo propuesto e 
involucran información general del usuario, como, edad, género y procedencia. Será 
proporcionada por el usuario durante la configuración inicial del sistema. 
2.3.1.14 Características afectivas 
Luego de realizar la investigación acerca del contenido que la gente publica en 
Facebook y de analizar las características de esta categoría parece que los estados 
de ánimo que manifiesta un usuario en Facebook son características cruciales para 
el modelo de usuario y por lo tanto se las ha considerado en el modelo propuesto. 
Por otra parte estas características pueden ser inferidas desde la actividad que el 
usuario realiza en Facebook utilizando herramientas de análisis de sentimientos, 
como por ejemplo la que actualmente incluye el paquete de Google Prediction API 
[58]. 
2.3.1.1.5 Características contextuales 
Estas características se relacionan con el contexto estudiado. En el modelo de 
usuario propuesto representan metadatos de las publicaciones que el usuario 
realiza en Facebook, como, tiempo, ubicación, contenido compartido (enlaces, 
videos, etc.)  y pueden ser extraídas utilizando la interfaz de programación de 





2.3.1.1.6 Otras características 
Estas características tienen que ver principalmente con el estilo de vida del 
usuario, como, la práctica de deportes, ejercicio o el uso de drogas, y contribuyen a 
la representación del modelo propuesto. Son obtenidas a partir de la configuración 
inicial que realiza el usuario en el sistema. 
3.2.2.2. Interfaz de programación de aplicaciones de Facebook  
Mediante la utilización de la Graph API de Facebook, descrita en el capítulo del 
“Estado del arte” es como el sistema propuesto obtendrá las características 
contextuales definidas en el modelo de usuario. La Graph API representa 
información compuesta por: 
 nodes – son básicamente "objetos" como por ejemplo: un usuario, una 
fotografía, una página o un comentario. 
 edges – son las conexiones entre "objetos", como por ejemplo: las fotos de 
una página o los comentarios de las fotos. 
 fields – es información sobre "objetos", como por ejemplo: la fecha de 
cumpleaños de un usuario o el nombre de una página. 
Una solicitud de Graph API es equivalente a: 
 
Figura 5. Solicitud de Graph API [59]. 
La Figura 5, muestra una solicitud de Graph API en donde, GET: permite obtener 
la información desde Facebook y /facebook/picture?: es el objeto del que se va a 
obtener la información. 
La mayoría de las solicitudes de Graph API requieren el uso de “tokens de acceso” 
que el sistema propuesto generará mediante la aplicación de “Facebook Login” (esto 
significa que el usuario inicia sesión en Facebook a través del sistema para 
permitir el acceso a los datos de perfil del usuario). 
La Graph API posee una lista completa de objetos principales o nodos raíz (Anexo 
C1). La principal diferencia entre un nodo raíz y un nodo no raíz es que los nodos 
raíz se pueden consultar directamente, mientras que los nodos no raíz se pueden 
consultar a través de nodos raíz.  
Para el contexto estudiado nos vamos a concentrar en el nodo raíz user, que posee 
una serie de campos y conexiones entre objetos (Anexo C2) a los que se pueden 
acceder, pero nos vamos a centrar en  feed. 
/{user-id}/feed: Incluye enlaces y actualizaciones de estado publicadas por el 
propietario del perfil, además de enlaces publicados por otros usuarios en el perfil 
del propietario y se puede filtrar la siguiente información:  
 /{user-id}/posts: muestra las publicaciones (posts) únicamente publicados 
por el propietario del perfil. 
 /{user-id}/tagged: muestra las publicaciones (posts) en las que el 




Para obtener los datos que representen las características contextuales del modelo 
de usuario propuesto vamos a utilizar /{user-id}/posts del cual se puede obtener 
una serie de campos (Anexo C3), pero antes se debe considerar que el usuario 
propietario del perfil  debe otorgar permisos, para que el sistema acceda a todos las 
publicaciones en él, esto es parte de la programación a bajo nivel del sistema. 
3.2.2.3. Base de datos 
Los repositorios de datos presentes en la arquitectura del sistema (ver Figura 3), 
tanto el que almacenará los datos generales del usuario como el que almacenará las 
publicaciones realizadas por el usuario, son bases de datos que utilizarán MySQL 
[60]. 
Como es sabido, MySQL es un gestor de base de datos que posee una gran cantidad 
de librerías y herramientas que permiten conexiones con aplicaciones móviles, pero 
además es posible utilizarlo junto con la API de Facebook. Es fácil de instalar y de 
configurar, soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas de las tablas, 
soporta un elevado número de índices por tabla, lo que permite que las consultas a 
estas se puedan hacer de forma más rápida, además ofrece varios motores de 
almacenamiento. 
Los motores de almacenamiento de MySQL están diseñados para obtener el 
máximo rendimiento al procesar grandes cantidades de datos, como las 
publicaciones que realizan los usuarios en sus perfiles de Facebook. 
Adicionalmente MySQL usa bloqueos a nivel de fila lo que mejora la concurrencia 
ya que permite realizar varias acciones simultáneamente sobre los datos, esto 
facilita la lectura y escritura en las tablas de varios usuarios a la vez [60]. 
 
3.2.3. MÓDULO DE ANÁLISIS DE DATOS 
Como se explicó en el capítulo “Estado del arte”, existen varias técnicas así como 
herramientas para el análisis de datos. Para la solución propuesta se utilizará un 
mecanismo de predicción que es una técnica de aprendizaje automático supervisado 
y para implementarla se empleará la utilidad Prediction API de Google, sobre todo 
por su fácil uso y aprendizaje, su independencia de lenguajes de programación y 
plataformas, así como por los recursos de procesamiento y almacenamiento en la 
nube que proporciona. 
3.2.3.1. Motor de predicción: Google Prediction API 
El módulo de análisis de datos será capaz de predecir el estado de conciencia del 
usuario a través del motor de predicción de Google, Prediction API, ya que tal 
motor permite una fácil integración como módulo en aplicaciones ya existentes, no 
requiere inversión económica inicial, ni experticia en aprendizaje automático. 
Los procesos que se ejecutan por detrás de Prediction API no son transparentes al 
usuario y no se tiene ningún control sobre ellos. La configuración de Prediction API 
se limita a la especificación de un modelo para la predicción, de “Clasificación” para 
predecir categorías o de “Regresión” para predecir valores numéricos. 
Cuando el modelo es de “Regresión” los datos de salida, representan un valor 
numérico, por ejemplo, el precio de un coche, la edad de una persona, etc. Cuando el 
modelo es de “Clasificación”, los datos representan un valor que puede ser, números 




el idioma (inglés, español o francés), clasificar correos electrónicos (spam y no 
spam). 
Los tipos de datos de entrada para la construcción de un modelo contienen 
cualquier tipo de datos y no requieren ningún proceso de configuración en 
particular. Es esencial que los datos de entrada tengan un formato correcto, este 
formato está definido como si fuese una tabla gigante en la que cada fila es un 
vector de entrada y la primera columna es el valor objetivo.   
Google utiliza muchas técnicas y algoritmos de aprendizaje automático para 
entrenar los datos de entrada y generar modelos de predicción, tales técnicas y 
algoritmos se enumeran y visualizan en las siguientes figuras que  fueron tomadas 




                           
Figura 6 Sub-Sampling. 
 
2. Distributed Naive Bayes Training 
                              
Figura 7 Distributed Naive Bayes Training.  
 




                           
Figura 8 Distributed gradient descent. 
 
4. Majority Vote  
                             
Figura 9 Majority Vote. 
 
5. Parameter mixture  
                             
Figura 10 Parameter mixture. 
 




                              
Figura 11 Iterative parameter mixture. 
 
Google elige un modelo de predicción usando un algoritmo que decide cual es el 
mejor modelo y retorna el modelo seleccionado. 
Existen tres pasos para usar Prediction API los que se encuentran reflejados en la 
Figura 12. 
 
Figura 12 Pasos para usar Google Prediction API [61]. 
 
1. Carga, el conjunto de datos de entrenamiento se carga a Google Storage, 
que es una herramienta de almacenamiento de datos en la nube. Los datos 
de entrenamiento son las entidades de entrada, el formato de los datos de 
entrenamiento es un archivo CVS, esto significa que las columnas de los 
datos de entrenamiento están separadas por comas. 
2. Entrenamiento, en este paso se construye un modelo de predicción a partir 
del conjunto de datos cargado.  
3. Predicción, luego de que el conjunto de datos ha sido entrenado y se ha 
obtenido un modelo de predicción válido, se pueden realizar consultas para 




3.2.4. MÓDULO DE BLOQUEO 
EL módulo de bloqueo obtiene una etiqueta junto con el contenido de la publicación 
desde el módulo de análisis  de datos, de acuerdo a la etiqueta obtenida decide la 
acción a realizar.  
Si la etiqueta es “estado de conciencia normal” el módulo de bloqueo permite la 
publicación de contenido en Facebook, desde la interfaz móvil de usuario. Por el 
contrario si la etiqueta obtenida es “estado alterado de conciencia” el módulo de 
bloqueo envía el contenido de la publicación a un búfer, en donde la información de 
acuerdo al tiempo determinado por el usuario en la configuración inicial del 




























Tras proponer en el capítulo anterior una solución que permita detectar estados 
alterados causados por el consumo de alcohol entre estados normales de conciencia 
del usuario al momento de publicar contenido en Facebook y que además bloquee la 
publicación de contenido al detectar tal hecho. Es necesario demostrar que la 
solución propuesta es válida y que cumple con sus objetivos, para ello se desarrolló 
un prototipo compuesto por distintos procesos e instrumentos, que sin ser una 
solución final del problema objetivo de este trabajo, es una primera aproximación 
del funcionamiento del módulo de análisis de datos que forma parte de la solución 
propuesta. El prototipo desarrollado abarca aspectos que se han considerado 
críticos en la propuesta, porque se refieren a lo más innovador de la aproximación,  
y deja de lado otros relacionados con la integración final de la solución. 
Por ejemplo, refiriéndonos al módulo de recolección y almacenamiento de datos o al 
módulo de bloqueo, en los que el principal aspecto es la interacción entre Facebook 
y la aplicación móvil, consideramos que es una tarea trivial, ya que como se estudió 
en el capítulo “Estado del arte”, Facebook es actualmente la red social más usada 
en el mundo, haciendo fácil y viable su integración con otras aplicaciones en 
diferentes lenguajes de programación y con distintas plataformas  en cualquier 
contexto. Sin embargo, todo lo mencionado implica un desarrollo de software que 
utiliza recursos, como, el tiempo, tomando en cuenta que esta es la principal 
limitación en este trabajo no se ha cubierto tal desarrollo. 
Por otro lado, con relación al módulo de análisis de datos, está formado por  
aspectos que involucra, la predicción de estados de conciencia utilizando 
características definidas en el moldeo de usuario propuesto. Adicionalmente tales 
aspectos están orientados al cumplimiento del objetivo general de este trabajo, que 
consiste en detectar estados alterados de conciencia causados por el consumo de 
alcohol presentes en usuarios de Facebook a la hora de publicar contenido. Por lo 
tanto es imprescindible considerarlos como críticos y tomarlos en cuenta para el 
desarrollo del prototipo.  
4.1. Ensayo experimental 
El prototipo fue desarrollado para evaluar su funcionalidad, a través de un ensayo 
experimental que consiste principalmente en la demostración de una de las 
hipótesis de partida: 
H1. Es posible detectar automáticamente estados alterados de conciencia causados 
por el consumo de alcohol en usuarios de Facebook a la hora de publicar contenido. 
La demostración de la hipótesis sugiere primero la participación de usuarios de 
Facebook, a los que sea posible hacer un seguimiento de actividad para así obtener 




predicción por medio del cual sea posible, detectar estados alterados causados por 
el consumo de alcohol entre estados normales de conciencia. 
En las siguientes secciones de este apartado se presenta todo el proceso que se llevó 
a cabo para el desarrollo del ensayo experimental, que involucra: la selección de 
participantes, el diseño, los instrumentos utilizados,  por último la presentación y 
discusión de los resultados obtenidos. 
4.1.1. PARTICIPANTES 
Inicialmente se pensó en un conjunto de 10 sujetos y su selección se realizó a través 
del seguimiento de la actividad del grupo de amigos de un perfil del investigador en 
Facebook, La observación fue relativa al contexto estudiado y se centró 
principalmente en el seguimiento del contenido de las publicaciones que los 
usuarios realizan considerado la aparición de aquellas de tipo controversial o 
inapropiado. La observación se realizó durante cinco meses, concluyendo que los 
sujetos finalmente seleccionados publicaban comúnmente contenido controversial y 
que eran buenos candidatos para participar en el experimento. 
El uso del método de observación para la selección de participantes basado en el 
seguimiento de su actividad en Facebook es justificable tomando en cuenta algunas 
referencias ya estudiadas durante el desarrollo de la presente investigación, como 
la que determina el tipo de contenido considerado como controversial (drogas, sexo, 
lenguaje ofensivo, etc.) [15]. Otra referencia importante es la que define a un estado 
alterado de conciencia :“un estado alterado de conciencia puede ser reconocido 
subjetivamente por un observador, como un estado diferente del estado normal” 
[24] asociamos esta referencia con la última que se ha tomado en cuenta, para la 
justificación del método de observación utilizado,  en la que se demuestra que 
existe una correlación positiva entre lo que muestran las personas en su actividad 
de Facebook y lo que muestran en la vida real [4].  
Después de la selección de los 10 sujetos experimentales se realizó el reclutamiento 
de los mismos utilizando un mensaje grupal en Facebook en el que se solicitaba la 
colaboración para participar en el ensayo experimental que consistía en dar al 
investigador acceso a las publicaciones y comprometerse a proporcionar 
información adicional sobre ellas, en concreto: 
 Autorizar el acceso a todas las publicaciones en el perfil. 
 Permitir la extracción de las publicaciones. 
 Etiquetar las publicaciones extraídas a través de una aplicación web. 
A raíz del mensaje enviado, 5 de los sujetos seleccionados aceptaron participar en el 
ensayo experimental. La información de las características demográficas de los 
participantes reclutados se muestra en la Tabla 2. 





Como se puede observar en la Tabla 2 el grupo de participantes esta conformado 
por 5 sujetos, 4 hombres y 1 mujer, con un rango de edad que va desde 28 a 33 años 
(M=3O; SD=2,12).  
4.1.2. DISEÑO 
El ensayo experimental consiste en los siguientes pasos: 
1. Recolectar publicaciones junto con sus metadatos desde los perfiles de 
Facebook de los participantes, utilizando Graph API Explorer de 
Facebook, mediante la realización de varias  consultas.  
2. Extraer el contenido que presentan las consultas realizadas mediante el uso 
de Scraper, una extensión de Google Chrome que permite extraer el 
contenido de cualquier página web, obteniendo los datos de una manera 
estructurada.  
3. Almacenar las publicaciones recolectadas en un repositorio de datos que 
este conectado a una aplicación web a través de la cual los participantes 
etiqueten sus propias publicaciones marcando con un visto las que 
consideren que fueron publicadas cuando se encontraban en un estado 
alterado de conciencia causado por el consumo de alcohol.  
4. Extraer las publicaciones etiquetadas por los participantes en archivos con 
formato csv desde la aplicación web.  
5. Realizar la depuración y limpieza de los datos desde los archivos csv.  
6. Formar un archivo csv para cada conjunto de publicaciones 
correspondientes a cada participante para que pueda ser cargado en Google 
Storage.  
7. Entrenar los conjuntos de datos dentro de los archivos csv mediante el uso 
de Prediction API.  
8. Finalmente, realizar consultas con nuevos datos para predecir el estado de 
conciencia del usuario: normal o alterado.  
Para la implementación del proceso descrito se realizó la construcción de un 
prototipo cuya arquitectura se muestra en la Figura 13, que representa una 
primera aproximación del módulo de análisis de datos y contiene todos los recursos, 
elementos e instrumentos que son objetos experimentales desarrollados para 
evaluar los aspectos críticos considerados en el prototipo y que además son 





Figura 13 Arquitectura del prototipo implementado. 
 
4.1.3. MATERIALES 
La arquitectura del prototipo implementado como se muestra en la Figura 13 esta 
formada por varios objetos experimentales que forman parte de los materiales 
utilizados para la elaboración del ensayo, los mismos que se describen a 
continuación: 
4.1.3.1. Graph API Explorer 
Para la recolección de datos se parte de uno de los objetos principales que forman parte 
de la Graph API de Facebook, el nodo raíz user del sujeto y se obtienen los campos de 
las publicaciones que involucran las características contextuales del modelo de usuario 
propuesto, mediante el uso de Graph API Explorer, que permite realizar consultas 
directamente desde la web ingresando a la cuenta de usuario de Facebook, además de 
contar con un registro en la aplicación de desarrolladores de Facebook. Los campos que 
se van a obtener fueron tomados y traducidos de la lista completa de campos de una 
publicación presentada en el Anexo C3 y se encuentran detallados en la Tabla 2. 
Tabla 3 Campos de la publicación. 
 
Desde Graph API Explorer se pueden realizar consultas para capturar los campos 
presentados en la Tabla 2, lo primero que se debe hacer es obtener el Access Token, 
como se muestra en la Figura 14. Después de realizar la acción anterior Graph API 
permite ingresar una consulta como se muestra en el paso 1 de la Figura 15, para 
posteriormente seleccionar los campos de la publicación que se desean obtener 
como se muestra en el paso 2 de la Figura 15. Los resultados obtenidos al realizar 




              
Figura 14 Obtención de Access Token. 
              
Figura 15 Consulta y selección de campos de la publicación.  
               
Figura 16 Resultados obtenidos al realizar una consulta en Graph API Explorer.  
4.1.3.2. Scraper 
Mediante el uso de la  extensión de Google Chrome se van a extraer los datos desde 
la consulta realizada en Graph API Explorer, para esto inicialmente se debe dar un 
formato de salida a la estructura de la información que se desea obtener como se 
muestra en la Figura 17. Posteriormente los datos extraídos los se exportan a 





Figura 17 Formato de salida para los datos en la extensión Scraper de Go ogle Chrome. 
 
Figura 18 Datos extraídos con la extensión Scraper de Google Chrome.  
 
4.1.3.3. Aplicación web 
El diseño de la aplicación web consiste en una arquitectura de tres capas como se 





Figura 19 Arquitectura de la aplicación web.  
 
1. Primera capa: Presentación.-  Esta capa es en donde se presenta la 
aplicación web al usuario, le comunica la información y la captura en un 
mínimo de proceso, se comunica únicamente con la capa lógica y es una 
interfaz gráfica amigable para el usuario. 
2. Segunda capa: Lógica.- En esta capa se reciben las peticiones del usuario y 
se envían las respuestas tras el proceso, se comunica con la capa de 
presentación para recibir las solicitudes y presentar los resultados, se 
comunica con la capa de datos para solicitar al gestor de base de datos 
almacenar o recuperar datos de él. El software implicado en esta capa es el 
motor PHP y el servidor web Apache. 
3. Tercera capa: Datos.- En esta capa reside la información del usuario, esta 
formada por el motor base de datos MySQL y su gestor phpMyAdmin, que 
realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de 
almacenamiento o recuperación de información desde la capa lógica. En la 
Figura 20 se muestra las entidades existentes en la base de datos 
implementada con sus campos. 
La aplicación web cuenta con dos perfiles de usuario, uno para administradores y 
otro para usuarios. El administrador tiene acceso a todas las opciones y 
funcionalidades del sistema, tiene los permisos para crear, modificar y borrar. 
Mientras que los usuarios únicamente tienen acceso a la lista de sus publicaciones 





Figura 20 Diagrama de base de datos de la aplicación web.  
 
El acceso a la aplicación es a través de una interfaz inicio de sesión presentada en la 
Figura 21. 
                          
Figura 21 Inicio de sesión en la aplicación web. 
 
Después de iniciar sesión los usuarios acceden directamente a las publicaciones 
recolectadas de su perfil de Facebook y tienen la posibilidad de etiquetarlas como se 
muestra en la Figura 22. Si consideran que la publicación la compartieron en su perfil de 
Facebook mientras se encontraban en un estado alterado de conciencia, marcan a la 





Figura 22 Etiquetado de publicaciones desde la aplicación web. 
 
4.1.3.4. Google Prediction API  
Siguiendo el proceso ya explicado para la utilización de Prediction API y 
presentado en el capítulo de la propuesta, se hizo por cada sujeto participante. 
Carga 
La carga consiste primero en formar un archivo válido que pueda ser entrenado con 
Prediction API, para ello se obtuvo un archivo csv por cada participante desde la 
aplicación web de etiquetado. Considerando que la actividad de los participantes no 
es la misma para todos, los archivos obtenidos tienen diferente número de registros 
como se resume en la Tabla 4. 
Tabla 4 Número de registros por usuario 
                                           
Los datos dentro de los archivos csv obtenidos fueron depurados de acuerdo a las 
sugerencias de la propia documentación de Prediction API [58]: 
 Los registros vacíos no producen errores, pero se sugiere evitar registros de 
este tipo. Para esto nuestros archivos csv en los registros vacíos tienen la 
palabra “vacio” como texto. 
 El tamaño máximo admitido para el archivo csv es 2.5GB. 
 El número mínimo de registros (filas) por archivo csv es 6. 
 No se reconoce a la primera fila del archivo como cabecera de la tabla. 
 Las columnas son separadas por comas y se distinguen por estar entre 
comillas dobles, las comas dentro de los textos de las columnas no son 
consideradas como delimitadoras de columnas. 
 Prediction API es sensible al reconocimiento de letras mayúsculas y 
minúsculas. Todos los datos de los archivos fueron pasados a letras 
minúsculas. 
 Se eliminaron caracteres como: puntos (. ; : .. …), comillas (‘’ ’), signos de 




 Cuando Prediction API analiza las columnas que contienen cadenas de texto 
lo hace palabra por palabra, es decir las distingue por su espacio de 
separación, por ello cuando se va a analizar conjuntos de palabras que se 
repiten, por ejemplo, nombres y apellidos de personas es conveniente 
distinguirlas para que la API no las analice como palabras separadas. Para 
el caso del análisis de las publicaciones junto con sus metadatos. La 
columna del mensaje de la publicación pasa al archivo csv tal cual luego del 
proceso de depuración para que cada palabra sea analizada por separado, 
mientras que el resto de columnas por ejemplo la de etiqueta de usuarios 
forman una sola cadena con palabras separadas por guiones bajos: 
sin_etiqueta_usuarios 
con_etiquta_usuarios 
El proceso de limpieza y depuración de los datos es un paso muy importante ya que 
de esto depende obtener un modelo bien entrenado. 
Después del proceso de limpieza, para la carga de los archivos csv, es necesario 
únicamente tener una cuenta de correo electrónico en Google y activar la consola de 
desarrolladores de Google (“Google Developers Console”), cuya interface esta 
reflejada en la Figura 23. 
 
Figura 23 Interface de inicio de Google Developers Console.  
 
Dentro de la consola, es necesario contar con un proyecto como se observa en el 
paso 1 de la Figura 23, ingresar al módulo Storage como se observa en el paso 2 de 
la Figura 23, y por último ingresar al Browser de Cloud Storage como se observa en 
el paso 3 de la Figura 23. 
Una vez dentro del Browser, se crea un cubo de almacenamiento para todos los 





Figura 24 Cubo y archivos csv cargado en el Storage de Google.  
 
Entrenamiento 
Antes de entrenar los conjuntos de datos utilizando Predicition API, es necesario 
definir el proceso que se va a seguir para el entrenamiento, que consiste en la 
elección de una técnica o método óptimo para realizar el proceso que lleve a obtener 
los mejores resultados en la predicción. En la literatura referente a aprendizaje 
automático existen varias alternativas [62], como: tomar aleatoriamente un 
porcentaje del conjunto de datos, por ejemplo, el 70% para realizar el 
entrenamiento y dejar el 30% para realizar pruebas. Sin embargo, puede que esta 
no sea la mejor solución puesto que es posible que por azar los datos de 
entrenamiento y pruebas estén sesgados. Para nuestros conjuntos de datos puede 
ocurrir que, en el conjunto de datos para entrenamiento existan, por ejemplo, 
muchas publicaciones etiquetadas en la categoría de “estado alterado de 
conciencia” que contengan fotos, el motor de predicción podría deducir que el 
usuario sube fotos junto con sus publicaciones siempre que esta bajo efectos del 
alcohol, sin ser necesariamente una deducción verdadera. 
La literatura [62] sugiere que para el entrenamiento empírico de los datos y para 
evitar la existencia de posibles sesgos al entrenarlos, es una buena opción utilizar 
el método de validación cruzada (“crossvalidation”) [63], cuya solución consiste en 
dividir varias veces el mismo conjunto de datos en entrenamiento y pruebas y 
calcular la media del porcentaje de aciertos. Así, las particiones de pruebas no se 
solapan y se evitan sesgos. Para realizar el entrenamiento de los conjuntos de datos 
que representan las publicaciones de cada participante se siguió el proceso descrito 
a continuación: 
1. Se dividió el conjunto de datos original en k partes, siendo k=3. Obteniendo 
3 subconjuntos X, Y, y Z. 
2. Se realizó tres iteraciones utilizando los subconjuntos obtenidos en el paso 
1, por cada conjunto de datos: 
- Aprender con X, Y y probar con Z (T1 = % aciertos con Z). 
- Aprender con X, Z y probar con Y (T2 = % aciertos con Y). 
- Aprender con Y, Z y probar con X (T3 = % aciertos con X). 




Con el proceso de entrenamiento definido se procedió a realizar el entrenamiento 
en Prediction API, para esto, es necesario habilitar Predicition API, desde la 
consola de desarrolladores, para poder acceder desde aquí a APIs Explorer como se 
visualiza en la Figura 25. 
 
Figura 25Acceso a Google APIs Explorer.  
Una vez dentro de APIs Explorer, es necesario  autorizar las solicitudes para la 
gestión de los datos en Google Cloud Storage y en Prediction API utilizando 
OAuth2.O como se observa en la Figura 26. 
  
Figura 26 Autorizar solicitudes a Google Cloud Storage y a Predic tion API utilizando 
OAuth 2.0. 
A partir de la autorización se pueden utilizar todos los servicios y métodos que 
ofrece Prediction API como se visualiza en la Figura 27. Para iniciar el 
entrenamiento de los datos primero realizamos una llamada al método,  
trainedmodels.insert(), especificando los parámetros que se muestran en la 
Figura 28 y que se describen a continuación: 
 proyecto: es el número de proyecto que se muestra en la ficha información 
general en la consola de desarrolladores de Google. 
 id: es la cadena que se utiliza para hacer referencia al modelo. 
 storageDataLocation: es la ruta de Google Cloud Storage en la que se 






Figura 27 Servicios de Prediction API. 
 
          
Figura 28 Parámetros de trainedmodels.insert().  
 
La respuesta al realizar la llamada al método anterior se obtiene en pocos segundos 
luego de realizar su ejecución, que para un archivo pequeño tarda menos de 60s. Es 
necesario comprobar el estado del entrenamiento para cerciorarse de que es posible 
ingresar los datos de pruebas, para ello se hace una llamada al método, 
trainedmodels.get(), especificando los parámetros que se muestran en la Figura 
29 y que se describen a continuación: 
 proyecto: es el número de proyecto que se muestra en la ficha información 
general en la consola de desarrolladores de Google. 






Figura 29Parámetros de trainedmodels.get(). 
                
Figura 30Estado del entrenamiento del modelo.  
 
Como se puede observar en la Figura 30, la respuesta obtenida al realizar la 
llamada al método trainedmodels.get(), devuelve un HTTP 200 mientras que la 
formación está en curso, con trainingStatus="RUNNIG". Cuando la formación 
del modelo termina, la llamada devuelve un HTTP 200, con 
trainingStatus="DONE". Como ya mencionamos en el capítulo anterior durante 
este proceso que no es transparente al usuario, se ejecutan una serie de algoritmos 
para entrenar el modelo y Google se encarga mediante otro algoritmo de 
seleccionar el mejor modelo de entrenamiento, parece que tomando en cuenta 
principalmente la precisión de clasificación del modelo. 
Después de que el entrenamiento del modelo termina, es posible ingresar datos de 
prueba que permitirán obtener los porcentajes de aciertos para cada iteración 
definida con el método de validación cruzada.  
 
Predicción 
Esta última etapa se realizó enviando consultas al modelo utilizando el método 
trainedmodels.predict(). Las consultas son siempre en el formato de una sola fila 
de datos de prueba, los parámetros para esta llamada son: 
 proyecto: es el número de proyecto que se muestra en la ficha información 
general en la consola de desarrolladores de Google. 
 id: es la cadena que se utiliza para hacer referencia al modelo. 
 consulta: esta formada por valores de entrada input, en donde se puede 




de prueba menos la primera que representa la etiqueta a predecir. Un 
ejemplo para ingresar la consulta se puede observar en la Figura 31. 
 
 
Figura 31Parámetros de entrada trainedmodels.predict().  
 
                                      
Figura 32Respuesta de trainedmodels.predict().  
Como se puede observar en la Figura 32, la respuesta que se obtiene de la llamada 
al método trainedmodels.predict(), es la etiqueta del resultado de la predicción 
outputLabel, y  outputMulti que son las puntuaciones que cada etiqueta obtuvo. 
Los valores de las puntuaciones son relativos entre si y la etiqueta con la 
puntuación más alta es la mejor opción para la predicción. Por ejemplo, en la 




predicción significa que el usuario se encuentra en un estado normal de conciencia 
y esta etiqueta es el valor de la respuesta en outputLabel. 
4.1.4. RESULTADOS Y DISCUCIÓN 
Inicialmente es importante presentar los resultados de las etiquetas reales, es decir 
los que se obtuvieron directamente desde la aplicación web de etiquetado, en la que 
los 5 participantes en el ensayo experimental etiquetaron sus propias publicaciones 
subjetivamente, en donde, las etiquetas representan: 
si: estado alterado de conciencia. 
no: estado normal de conciencia. 
En la Tabla 5, se encuentra resumido el número de publicaciones de cada uno de 
los participantes, especificando el número de etiquetas de si y el número de 
etiquetas de no para cada uno.   
Tabla 5 Publicaciones con etiquetas reales. 
                                
Adicionalmente en la Figura 33 se puede observar un gráfico de barras que 
representa los porcentajes de las etiquetas de las publicaciones por cada usuario, 
obtenidas desde la aplicación web de etiquetado. Los porcentajes de las etiquetas 
representados en el gráfico muestran que el usuario cinco, a pesar de ser el que 
menos publicaciones realiza (ver Tabla 5), es el que más proporción de etiquetas de 
si tiene. Por otra parte haciendo la misma comparación, el usuario dos es el que 
menos etiquetas de si tiene. 
 




En la siguiente sección de este apartado se presenta el procedimiento que se siguió 
para la obtención de los resultados de predicción, siguiendo el método de validación 
cruzada definido para realizar el entrenamiento del los conjuntos de datos. Para 
ello, se ha tomado como ejemplo, al entrenamiento y predicción del conjunto de 
datos del usuario uno. 
4.1.4.1. Procedimiento para la obtención de resultados 
Para obtener los resultados de las predicciones para el usuario uno, se siguió el 
método de validación cruzada anteriormente definido. Para ello, se dividió el 
conjunto total de datos de las publicaciones en 3 partes, ya que se estableció k=3. El 
subconjunto X representa el primer subconjunto de datos, el subconjunto Y 
representa el segundo subconjunto de datos y Z representa el tercer subconjunto de 
datos.  
La primera iteración para el entrenamiento y predicción: 
X+Y=Z 
En donde X+Y, es el conjunto de datos para el entrenamiento y Z es el conjunto de 
datos para realizar las pruebas. El porcentaje de precisión que se obtuvo al realizar 
el entrenamiento de X+Y, fue de un 95%. El porcentaje de acierto que se obtuvo al 
predecir las etiquetas de Z, fue de 71,32%. 
La segunda iteración para el entrenamiento y predicción: 
X+Z=Y 
En donde X+Z, es el conjunto de datos para el entrenamiento y Y es el conjunto de 
datos para realizar las pruebas. El porcentaje de precisión que se obtuvo al realizar 
el entrenamiento de X+Z, fue de un 89%. El porcentaje de acierto que se obtuvo al 
predecir las etiquetas de Y, fue de 98,49%. 
La tercera iteración para el entrenamiento y predicción: 
Z+Y=X 
En donde Z+Y, es el conjunto de datos para el entrenamiento y X es el conjunto de 
datos para realizar las pruebas. El porcentaje de precisión que se obtuvo al realizar 
el entrenamiento de Z+Y, fue de un 92%. El porcentaje de acierto que se obtuvo al 
predecir las etiquetas de X, fue de 99,25%. 
En la Figura 34, se muestra un gráfico que representa los porcentajes de la 






Figura 34 Porcentaje de precisión del entrenamiento de las publicaciones del usuario 
uno. 
En la representación de los porcentajes de precisión obtenidos al realizar los 
entrenamientos para los diferentes conjuntos de datos mostrada en la Figura 34, 
podemos observar que se obtuvo un mayor porcentaje de precisión al entrenar el 
subconjunto de datos X+Y con un porcentaje de precisión de 89%, mientras que el 
porcentaje de precisión más bajo se obtuvo al entrenar el subconjunto de datos X+Z 
con un porcentaje de precisión de 89%. 
Finalmente calculamos la media del porcentaje de aciertos: 
T=(T1+T2+T3)/3 
En donde T1 representa el porcentaje de aciertos obtenido de la predicción del 
conjunto de datos Z. T2 representa el porcentaje de aciertos obtenido de la 
predicción del conjunto de datos Y. T3 representa el porcentaje de aciertos obtenido 
de la predicción del conjunto de datos X. Para la media los aciertos en las 
predicciones de las publicaciones del usuario uno se obtuvo T=89,67%. 
En la Figura 35, se muestra un gráfico que representa los porcentajes de acierto 





Figura 35 Porcentaje de acierto en la predicción de las publicaciones del usuario uno.  
En la representación gráfica mostrada en la Figura 35, podemos observar que se 
obtuvo un mayor porcentaje de acierto al realizar la predicción del subconjunto de 
datos X con un 99,25% de acierto. Mientras que el menor porcentaje de acierto se 
obtuvo al realizar la predicción con el subconjunto de datos Z con un 71,32%. 
4.1.4.2. Resultados del entrenamiento y la predicción 
En esta sección se realiza una representación general de los porcentajes de 
precisión obtenidos en el entrenamiento  (ver Figura 36) y de los porcentajes de 
acierto obtenidos en la predicción (ver Figura 37) para todos los conjuntos de datos. 
  




Al observar el gráfico representado en la Figura 36, el conjunto de datos entrenado 
con mayor precisión es el del Usuario uno con un 92%. Si nos fijamos en la Tabla 
5, el Usuario uno es el que tiene mayor cantidad de datos (publicaciones) junto 
con el Usuario dos ambos con 400 registros, además también podemos observar 
que el conjunto de datos entrenado del Usuario dos es el que le sigue en 
porcentaje de precisión con 91%, existiendo entre ambos solo una pequeña 
diferencia en precisión del 1%.  En relación al análisis del gráfico de la Figura 36 y 
a los datos mostrados en la Tabla 5, parece que Google Prediction API obtiene un 
mayor porcentaje de precisión al entrenar mayor cantidad de datos, es decir existe 
una relación entre el porcentaje de precisión del entrenamiento y la cantidad de 
registros que son entrenados. Sin embargo, es necesario realizar varios 
entrenamientos con más conjuntos de datos y con muchos más registros por 
conjunto de datos para poder observar si el comportamiento del entrenamiento de 
Google Predicition API es similar para todos los casos  y así poder afirmar que 
realmente existe tal relación. 
 
 
Figura 37 Acierto en la predicción de las publicaciones de los usuarios.  
Al observar el gráfico representado en la Figura 37, parece que se logró la mejor 
predicción con el conjunto de datos (publicaciones) del Usuario uno, sin embargo 
no es posible afirmarlo ya que se debe considerar otros aspectos, como, la cantidad 
de registros que existen por cada usuario, además de los que existen por etiqueta 
en cada conjunto de datos, si observamos la Tabla 5 la cantidad de etiquetas de si y 
de no, varía para cada usuario. Llevando los datos de la Tabla 5 a porcentajes y 
observando la Figura 33, el conjunto de datos del Usuario uno tiene el 23% de 
etiquetas si y el 77% de etiquetas no. Por otro lado si observamos datos de 
similares características para el Usuario tres que tiene el 26% de etiquetas si y el 
74% de etiquetas no, además de un porcentaje de acierto del 86%. La diferencia 
entre la distribución de las etiquetas de ambos usuarios es mínima, pero si existe 
una mejor distribución de etiquetas para el Usuario dos y además tiene un 
porcentaje de acierto en la predicción alrededor de la media  (M=85.8 DS=4.3) en 
relación a los otros porcentajes de acierto. Por lo explicado parece ser que con los 
datos (publicaciones) que se obtuvo una mejor predicción es con los datos del 




Usuario cinco, es con el que se obtuvo el menor porcentaje de acierto con 70% en 
la predicción pero es el que tiene la mejor distribución en relación a las etiquetas 
tiene el 29% de etiquetas si y el 71% de etiquetas no, y también es con el que se 
obtuvo menos precisión en el entrenamiento  75% de precisión, es el que tiene la 
menor cantidad de registros entre todos los usuarios 108, por todo lo mencionado 











En este capítulo se presenta el apartado de conclusiones sobre el trabajo realizado 
y el apartado de trabajos futuros. 
5.1. Conclusiones y trabajos futuros 
En este trabajo se ha propuesto una solución para identificar o detectar estados 
alterados de conciencia entre estados normales de conciencia en usuarios de 
Facebook. Para ello, fue necesario primero proponer un modelo de usuario que 
reúna características, que representen un estado alterado de conciencia causado 
por el consumo de alcohol. Adicionalmente se definió tres módulos principales, el 
módulo de recolección y almacenamiento de datos, el módulo de análisis de datos y 
el módulo de bloqueo, que forman parte de la solución propuesta, a través de la cual 
se pretende también ayudar al usuario a tener mayor control sobre la información 
que publica en su perfil de Facebook. 
Mediante el prototipo desarrollado que constituye una primera aproximación del 
módulo de análisis de la solución propuesta se logró alcanzar la parte fundamental 
del objetivo general de este trabajo, que no se logró en su totalidad debido a que el 
dicho prototipo no involucró a los módulos de recolección y almacenamiento de 
datos ni al de bloqueo. Adicionalmente a través del modelo de usuario propuesto 
que se utilizó en el prototipo se consiguió cumplir otro de los objetivos planteados.  
A través del ensayo experimental realizado, en el que se utilizó el prototipo 
desarrollado, se pudo demostrar la hipótesis H1 definida para el desarrollo de este 
trabajo, en la que se planteó la posibilidad de detectar estados alterados de 
conciencia causados por el consumo de alcohol en usuarios de Facebook a la hora de 
publicar contenido, aunque no se pudo demostrar la hipótesis H2 para impedir que 
el usuario publique contenido sensible, parece que se dispone de los recursos 
necesarios para hacerlo si se cumple H1. 
Tras los resultados obtenidos al realizar el ensayo experimental se puede concluir 
que es posible identificar estados alterados de conciencia en usuarios de Facebook, 
para ello se utilizó el modelo de usuario propuesto del que se tomó las 
características contextuales presentes en las publicaciones de Facebook y las 
publicaciones de cinco usuarios que fueron analizadas utilizando un motor de 
predicción, obteniendo altos porcentajes de acierto, por ejemplo, para uno de los 
usuarios con mayor número de publicaciones se obtuvo porcentajes de aciertos en 
las predicciones  entre el 90% y 95%,  como promedio general de acierto en las 




Se debe tomar en cuenta que el número de publicaciones de cada usuario difiere, 
así como lo hace el número de etiquetas, para estados alterados y estados normales 
de conciencia en el usuario. Este hecho justifica las diferencias entre porcentajes de 
precisión para el entrenamiento y porcentajes de acierto en la predicción. De los 
resultados observados se puede concluir que los mejores resultados en relación al 
número de publicaciones y a la distribución de las etiquetas, se obtuvo de las 
publicaciones del usuario tres.  
En los resultados obtenidos se observó una relación importante entre el número de 
publicaciones por cada usuario y el porcentaje de acierto en la predicción, al 
parecer mientras mayor es la cantidad de datos entrenados mayor es el porcentaje 
de acierto de la predicción.  
5.2. Trabajos Futuros 
Tomar los aspectos considerados como más críticos dentro de la solución propuesta 
y demostrar su viabilidad en este trabajo es un punto de partida importante para 
futuras líneas de desarrollo y de investigación.  
A partir de los resultados obtenidos en el ensayo experimental realizado en este 
trabajo, futuras líneas de investigación estarán orientadas a realizar otros 
experimentos con un diseño similar al que se realizó en este estudio, pero con una 
mayor cantidad de participantes y de datos, que permitan implementar otros 
métodos de entrenamiento además de analizar el comportamiento de la máquina de 
predicción de Google y obtener conclusiones para posibles implementaciones 
futuras sin ella.  
Por otra parte es importante que futuras iteraciones del desarrollo de la solución 
involucren las otras características definidas en el modelo de usuario propuesto que 
podrían mejorar la predicción de estados alterados de conciencia presentes en 
usuarios de Facebook. 
Futuras líneas de desarrollo en relación a la solución propuesta, están orientadas 
al desarrollo del módulo  de recolección y almacenamiento de datos  y al módulo de 
bloqueo. Para finalizar la integración de todos los módulos de la propuesta también 
es necesario el desarrollo de la interfaz móvil del usuario. 
La aproximación de la funcionalidad del módulo de análisis de datos de la solución 
propuesta en este trabajo, es un inicio importante para que futuras líneas de 
investigación se centren en el desarrollo de una especie de asistente virtual para 
Facebook que no solo identifique o detecte estados alterados de conciencia entre 
estados normales de conciencia del usuario en  publicaciones de texto de Facebook, 
sino que permita detectar tales estados a  través de fotografías, por ejemplo, en las 
que identifique en el rostro de los usuarios estados alterados de conciencia y sea 
capaz de diferenciarlos de los estados normales. Este asistente virtual deberá ser 
capaz de asistir al usuario mientras se encuentre en un estado alterado de 
conciencia causado por la ingesta de alcohol en sus interacciones dentro de 
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ANEXO A: CUESTIONARIOS PARA EL MODELO 
DE USUARIO DE REFERENCIA 




































6.3. Anexo A3: Severity of Alcohol 












































































6.5. Anexo A5: Cuestionario de Identificación 






ANEXO B: CUESTIONARIOS PARA EL 
MODELO DE USUARIO PROPUESTO 
6.6. Anexo  B1: Inventario sobre las 









ANEXO C: FACEBOOK GRAPH API. 
6.7. Anexo  C1: Lista completa de nodos raíz 
de Facebook. 








6.8.          Anexo  C2: Lista completa de 
enlaces del nodo raíz user. 
















6.9. Anexo  C3: Lista completa de los campos 
de una publicación. 

















ANEXO D: OTRAS REFERENCIAS. 
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